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TOP ZAIDIMA 


Kodas: 165559622 Kodas: 161689622 


NNIOTOCNIT TT 


Valdovas Galamaras, siekdamas 
apsaugoti karalystės sienas, su 
ištikimais riteriais traukia į naują 
NOKIA 2650, 3100, 3200, 3220, 3300, 
3510i, 5100, 5140, 6020, 6100, 6230, 
6260, 6610, 6800, 7210, 7250, 7260, 
7270, 7610 SONY ERICSSON K300i 


Originalus ir neįtikėtinai dinamiškas 
galvosūkis. Gyvačiukė iš 
įvairiaspalvių rutuliukų siekia 
NOKIA 2650, 3100, 3200, 3220, 3300, 
3510i, 5100, 5140, 5140i, 6020, 6100, 
6230, 6610, 66101, 6800, 7210, 7260, 
7270, 7610 SONY ERICSSON K300i 


Kodas: 171559622 


UL Z005 
i į 
REAL | FOOTBALL +2 


Vienas geriausių futbolo 
simuliatorių! Gali žaisti 
valdydamas žymiausius 

NOKIA 3100, 3200, 3220, 3300, 3510i, 
5100, 5140, 6020, 6100, 6230, 6260, 
6610, 6800, 7210, 7250, 7260, 7610 
SONY ERICSSON T610, T630 


Išbandyk save zoologi 
direktoriaus pareigose! 
Rūpesčių užtektinai: gyvūnus 
NOKIA 2650, 3100, 3200, 3220, 3300, 
5100, 5140, 5140i, 6100, 6230, 6260, 
6610, 6800, 7210, 7250, 7260 

SONY ERICSSON T610, T630 


Įsitikinkite, kad įjungta GPRS paslauga. Netinka EŽIO, PILDYK ir MAŽYLIO vartotojams. Žinutę su kodu nusiųskite į numerį 
Jei dėl kokių nors priežasčių nepavyktų žaidimą atsisiųsti iš pirmojo karto, nuoroda bus išsaugota jūsų telefone. 


VALYMO PRIEMONĖ 
TELEFONO EKRANUI! 


Nusiųsk kodą 63009622 į numerį 


Tu gausi TUŠČIĄ LOGOTIPĄ 
Dėmesio! Tik NOKIA telefonams 


Kaina 1.95 Lt 


LOGOTIPAI ATVIRUKAI Skamp: Under The Sun 


ANCELAS ŽsmtzEuMIS+- CHAMPIGON 


V 


SIŲSK KODĄ IR GAUK 
MELODIJĄ Iš 


Mono melodija EEiU:LYP4 Polifoninė melodija Bt: [yi 


Nkaip parsisiųsti melodiją, skaityk paaiškinimą instrukcijoje. 


173819622 173789622 173759622 172149622 | 
3 ė 174409622 174389622 174319622 
TExPIRBŲW HNė“KYKLOĖ AWP Enter PIN: Us O 
170709622 168619622 164039622 152239622 bė dssiayod co“ 
| , 
Eu PsicklO į 174149622 172749622 171079622 
145639622 133809622 127779622 126549622 EiėsaE=) TAUO 
2 APSAUGOTAS€ p (KGTOINTE ž Ula 
Užtmenus Me E SPSRTAS >>542 2 
122639622 104079622 87689622 86069622 „AnOEiBESa 150743822 i 
- i + 
NS ERYSjy MOP LABAS | iukiaS I 
84339622 80639622 77539622 67419622 158579622 158469622 156309622 
TAVO ELHiS PADORIAI ! 
AEL Ę , DE Lada Mad 
j Zmeistras 
SIUNTINUKAS 152619622 148119622 140389622 
DRAUGUI nesink! DIRBU E r. 26 
Išsirink paslaugą (išskyrus logotipus). Po L MAŠTĄ K 
kodo palik tarpą ir įrašyk draugo telefono 136349622 131149622 121219622 
numerį (pvz., 1709622 XXXXXXXX). AISARGIAS NN su g 
= A B š Ž GIMIMO 2 
Perskaityk pasirinktos paslaugos instrukciją. rs DIENA! | PoKLSSNASYIAS 
Įsitikink, ar ji tinka draugo telefonui. 107369622 84869622 84859622 


Žinutę su kodu nusiųskite į 


„SIEMENS arba SONY ERICSSON telefonams prie kodo pridėkite raidę S arba E (pvz., 3689622s arba 3689622e). 


NOKIA 1100, 2100, 2600 3210, 3310, 3410, 3330, 3510, 5210, 5110 (tik logotipai), 5510, 6020, 6210, 6310, 6310i, 6510, 7110 (tik logotipai), 7270, 7280 (tik 
atvirukai), 7610, 8210, 8310, 8810, 8850, 8890. SIEMENS A55, A65, A75, AX75, C55, C60, C65, CX75, CXV70, M55, S55, SL55. SAMSUNG C100, C200, 


C210, X120, X450, X480, P730. SONY ERICSSON Tik atvirukai: J300i, K300i, K700i, W800. 


SPALVOTI ATVIRUKAI 
172019622 172079622 146509622 171769622 


127559622 KLInEA 164179622 
P ž2 
167079622 AS 171779622 


Įsitikinkite, kad įjungta telefono GPRS paslauga. Ši paslauga netinka EŽIO, PILDYK ir MAŽYLIO vartotojams. 


Žinutę su spalvoto atviruko kodu nusiųskite į numerį 


Gautą spalvotą atviruką galima naudoti ir kaip fono paveikslėlį. 


NOKIA 2650, 3100, 3200, 3220, 3300, 3510, 3510i, 3650, 5100, 5140, 6020, 6100, 6230, 6260, 6600, 6610, 6800, 7210, 7250, 7250i, 7260, 7270, 7610, 7650 
SIEMENS A60, A65, A75, AX75, C60, C65, CF75, M55, MC60, S55, SL55, SL65. SAMSUNG C200, C210, C230, X120, X450, X460, X480, X600, X620, 
X640, E300, E530, E630, E700, E710, E730, E800, E820, P510. SONY ERICSSON T610, T630, K300i, K700i, J300i, W800 


Zuma is a registered tradėmark of PopCap Games, Inc.,O 2003 PopCap Games. All rights reserved. 
Ancient Empires and all associated characters and elements are 6 and "* Glu Mobile Ltd 
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extrem mobile 


VOKALINIŲ MELODIJŲ TOP S 


Motociklo garsas: Brum brum 145379622 


2) Moby: Bodyrock 165249622 


a "Crazy Frog: Axel F 165229622 
5 | Lėktuve: Atsipalaiduojam... gelbėkit! 167709622 
6 | Zvonok bratanu: Koroche, tema takaya... 153119622 
7 | Dainelė: Trjam trjam 145029622 
8 | Akon: Lonely 165239622 
s | Tele2: Paplepėkim 167439622 
10 James Brown: I Feel Good 120239622 


Įsitikinkite, kad telefone įjungta GPRS paslauga. Ši paslauga galima Omnitel, Bitės 
GSM ir Tele2 klientams, išskyrus EŽIO, PILDYK ir MAŽYLIO vartotojus. 


Nusiųskite žinutę su vokalinės melodijos kodu į numerį 


SAMSUNG C100, C200, C210, C230, D500, X100, X120, X450, X460, X480, X600, X620, E300, E330, E530, 
E600, E630, E700, E710, E720, E730, E800, E820, P510, P730. NOKIA 3200, 3220, 5140, 6020, 6230, 6260, 
7260, 7270, 7280, 7610. SONY ERICSSON K700i, W800. SIEMENS C65, SL6>, 


DNE.LT MELOBIJOS mono | Poiv | 


Hokšila 8 B.J. Fighters: Rastaman 167659622 167659622p 
165259622 165259622p 


2 | 165109622p 


Crazy haė: Axel F 


Jem: They 


175019622 | 175019622p 
Iš k.f. „Haris Poteris" 146719622 | 146719622p 
Arash: Boro Boro 168369622 168369622p 
Scooter: No Fate 173219622 | 173219622p 
Mango: In The Shadows 170439622 170439622p 
Yva: Paukštelis 156849622 156849622p 
Ilona Mitrecey: Un Monde Parfait 158339622  158339622p 
Akon: Lonely 156809622  156809622p 
Žilvinas Žvagulis: Faina 151279622 | 151279622p 
Mango: Karštas bučinys 173089622 173089622p 
Mortal Combat 88349622  88349622p 

165279622 |165279622p 
Iš serialo "Brigada" 34149622  34149622p 
O-Zone: Dragostea Din Tei 107479622 |107479622p 
Craig David: Ali The Way 167629622 | 167629622p 
Ruslana: Wild Dances 106269622 | 106269622p 
Kastaneda: Viskas, ko reikia 173039622 173039622p 
Dragon Ball: Makafushigi Adventure 104379622 |104379622p 
Žilvinas Žvagulis: Itališka dainelė 145009622 |145009622p 
G8G Sindikatas: Tomas 16079622 | 16079622p 
Bomfunk MC's: Freestyler 3689622 3689622p 
In Culto: Boogaloo 173019622 | 173019622p 
James Brown: I Feel Good 83139622 | 83139622p 
Mission Impossible 2 6739622 6739622p 
Snap: Rhythm Is A Dancer 54579622  54579622p 
Amberlife: In Your Eyes 76209622  76209622p 
Linkin Park: Numb 65149622  65149622p 


Įsitikinkite, kad telefone įjungta GPRS. Netinka EŽIO, PILDYK ir MAŽYLIO vartotojams. 


Žinutę su kodu siųskite į numerį. „ Kodo gale pridėkite P (pvz., 3689622p). 


NOKIA 2650, 3100, 3200, 3220, 3300, 3510, 3510i, 5100, 5140, 6020, 6100, 6230, 6260, 6600, 6610, 6800, 7210, 
7250, 7250i, 7260, 7270, 7280, 7610, 7650. SAMSUNG C100, C200, C210, C110, C230, D500, X100, X120, X450, 
X460, X480, X600, X620, X640, E300, E330, E530, E600, E630, E700, E710, E720, E800, E820, P510, P730. 
SIEMENS A60, A65, A75, AX75, C55, C60, C65, C75, CX65, CFX65, CF75, CX75, CXV70, M55, M65, M75, MC60 
S55, 565, SL55, SL65. SONY ERICSSON T610, T630, K300i, K700i, J300i, W800 


Žinutę su kodu siųskite į numerį 
SIEMENS telefonams prie kodo pridėkite raidę S (pvz., 3689622s). 


NOKIA 1100, 2100, 3210, 3310, 3410, 3330, 5210, 5510, 6110, 6210, 6310, 6310i, 6510, 7110, 8210, 
8310, 8810, 8850, 8890. SAMSUNG R200c, R210s. SIEMENS A50, A52, C45, 545, ME45, M50, MT50. 


JK 


Norėdami užsisakyti GPRS paskambinkite savo operatoriui: 1566 - Omnitel, 1501 - Bitė GSM, 
117 - Tele2. Kad gautumėte NOKIA (išskyrus 3220, 5140, 6020, 6230, 7260, 7270, 7280) arba 
SAMSUNG (išskyrus C100, C110, E530, E720, E730, D500, X620) GPRS nustatymus, nusiųskite 
8888 į numerį 1322 (kaina 1,95 Lt). SAMSUNG telefonuose turi būti nustatyta: Žinutės 
- Naujienų žinutė - Gauti - Visada. Baigę GPRS nustatymą išjunkite ir vėl įjunkite telefoną. 


REDAKCIJOS ŽODIS 


Sveiki, 


Rudenį pasitikome tiek linksmomis, tiek ir nelabai džiuginančiomis naujienomis. 
Na, nedžiugios naujienos nėra kažkas labai baisaus, tačiau tiek mums, tiek, manome, 
ir kitiems žaidėjams tai nelabai patiks. Bėda ta, kad nebeliko nė vienos žaidimų 
parodos Jungtinėje Karalystėje. Praėjusiais metais turėjome dvi, o šiemet — nė 
vienos. Labai keista, kad tokia sėkminga „GameStars“ paroda šiais metais buvo 
atšaukta (tai buvo pranešta dar metų pradžioje) . O praėjusiais metais gavusi stiprų 
smūgį senoji ECTS, nors šiemet ir buvo anonsuota, įvyko tik iš dalies - ji tapo tik 
žaidimų kūrėjų konferencija ir jokių žaidimų jos metu nebuvo pristatyta. Bent tiek 
gerai, kad, kaip planuota, įvyko „Games Convention“ Vokietijoje, tačiau joje taip pat 
nebuvo pristatyta nieko labai ypatingo. Na, bet keletą naujų žaidimų pristatymų ir 
jau seniau aptartų žaidimų atnaujinimų „sužvejojome“ ir papasakosime jums. 

„Kita vertus, turime ne vieną didelį ir įdomų anonsą apie netrukus pasirodysiančius 
aa PudEniti, vis diciesi pagreitį įgauna ir žaidimų srautas. Gerų ir super 
gerų žaidimų pasirodymai, kurių laukėme ne vienerius metus. Tik pasižiūrėkite į 
išleidžiamų žaidimų datas ir patys suprasite, ko mes taip nenustygstame vietoje. 
Taigi siūlome pasidžiaugti paskutiniu „ramesniu“ PC Klubo numeriu šiais metais, 
nes ateinantys numeriai bus labai intensyvūs ir karšti! 

Beje, kas įsigijote pilną PC Klubo versiją, tikimės apsidžiaugėte ne vienu, o dviem 
kompaktiniais diskais, kurių viename — išskirtinė Conflict: Global Terror demo versija 
specialiai žurnalo skaitytojams. Nuo šiol visuomet su brangesniu žurnalo variantu 
gausite du CD! 


Ričardas Jaščemskas 


PEGI REITINGAI 


PEGI (Pan European Games Information) yra Europos šalių asociacija, nustatanti 
žaidimų amžiaus ir turinio reitingus žaidimams. PEGI reitingai sudaryti iš dviejų dalių. 
Pirmasis yra amžiaus reitingas (jis dedamas ant žaidimo dėžutės priekio), kuris nuro- 
do, nuo kokio amžiaus žaidėjams rekomenduotinas žaidimas. Yra įvairios amžiaus 
grupės: 3+, 7+, 12+, 16+, 18+. 

Antrasis yra turinio reitingas, identifikuojamas specialiais simboliais, kurie dedami ant žaidi- 
mo galinio dėžutės viršelio. Reitingai ir jų reikšmės tokios: 


A Žiaurumas - žaidime yra vaizduojamas žiaurumas 


D) Necenzūrinė kalba - žaidime vartojami necenzūriniai žodžiai 


| Baimė - žaidimas gali įbauginti vaikus 


Seksas - žaidime vaizduojamas nuogumas ir / arba seksualinis elgesys arba seksualinės 
užuominos. 


Narkotikai - žaidime yra vaizduojami arba minimi narkotikai 


| = Diskriminacija — žaidime yra užuominų arba medžiagos, galinčios paskatinti diskriminaciją. 


CD TURINYS 
"Es Demesioi 49 Deneso! 
Tvarkyklių rinkiniai skirti tik patyrusiems TUL Lis : 
. Ža "ap S Daugelis piratinių žaidimų įdiegus pataisas 
vartotojams, už galimus nelaimingus atsitikimus eb onaijs 
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INBOX 


PAŠTAS 


Sveikas „Pc Klube“! 


Rugsėjo 1-ąją su draugais eidamas „Laisvės alėja“, „Lietuvos spaudos“ kioskelyje pastebėjau naują „PC Kluba“. Labai nudžiugęs puoliau traukti 
Litus iš kišenės. Gavęs „šviežią“ numerį, visada atsiverčiu „inbox“ skyrelį... Ir ka gi aš ten pamačiau? Ogi kažkokio (atsiprašau, už tokį įvardinima) 
kaimiečio aiškinimą, kad kompanija „Blizzard“ yra apgavikai ir sukčiai, mat jis negavo piratinio „WoW“ nemokamai... Ir dar, pats faktas, kad 
žaidimas apmokestintas, jį visiškai išmušė iš vėžių... 

Aš nesupratau jo aiškinimo, kad mes visi esame „biedni“ ir kad nesugebam nusipirkti originalaus „WoW“... Aš asmeniškai, „WoW“ nusipirkau 
už savus pinigus, nors nesu koks turčių vaikelis. Paprasčiausiai, per pietus valgykloj neperki „Snickerso“ ir atsidedi kelis Litus į „savo sąskaita“ — 
taip po kokių kelių mėnesių jau turi „WoW“. O dėl pildymo — tai dar lengviau... Mėnesis „WoW“ kainuoja vos 13,99 Eurus, o tai yra trigubai pigiau 
negu pats „WoW“, tad trigubai greičiau susitaupo : ). 

Man yra žymiai smagiau nueiti į „BMS'a“ ir ten paprašyti vieno iš konsultantų, kad jis ištrauktų iš spintelės originalų „WoW“, sutikti jo nepatiklų 
žvilgsnį, parsinešti žaidimą namo, ramiai, bet drebančiomis rankomis jį išpakuoti, pažvelgti į gražia elfę bei dwarf'a (šį punktą supras tik matę 
originalias dėžutes), „atplėšti“ viršelį ir pasigrožėti BO IV! dwarf'u ir, suinstaliavus žaidima, maloniai jį žaisti, negu naktimis „šukuoti“ Internetą, 
ieškant „WoW authentication key“...:) 

Be to, grįžtant prie to teiginio, jog „Blizzard“ yra sukčiai... Manau, jog labiau prižiūrimo žaidimo šiuo metu lyg ir nėra :) Be to, jie investuoja labai 
didelius pinigus dėl įvairių „bug'ų“ ir panašių dalykų... 

Asmeniškai man, „WoW“ užkliuvo tik vienas dalykas — kai nueini į „Ironforge'a“, pradeda stipriai striginėti, na galbūt, šis žodis nelabai tinka... 
sakykim, nelabai stipriai...:) 


Ačiū už dėmesį, 
Mantas 


KXXXKXXKXX 


Praėjusio mėnesio žurnale perskaičius Reformato laišką, manyje kažkas sukirbėjo — tai buvo ne sąžinė, tačiau nusprendžiau išsakyti gan 
priešišką nuomonę jo atžvilgiu. Ir nors pats lošiau „WoW“ „Vecro“ serveryje, bet vos ne tą pačia dieną (kai perskaičiau) nusprendžiau nusipirkt 
originalų „World of Warcraft“ (keista, nes Reformatas juk skatino naudoti piratiškus žaidimo būdus =)). Taip pat padariau kelias išvadas / 
skaičiavimus, kurie parodo, jog =60lt/ mėnesi yra gana nedaug (net) moksleiviui nuo =10m.: 

1. Jeigu turi pakankamai greita Internetą lošimui — tavo šeima tikrai nėra baisiai neturtinga. Taigi: 

2. Visada yra darbų, kurių nieks nemėgsta, bet jie būtini. Pvz.:kambarių tvarkymas, indų plovimas, maisto pirkimas ir t.t. Neretai visą šitą 
atlieka tevai, o juk galima susitarti, jog už tam tikrus darbus, kurių mes šiaip neatliekame, būtų mokama kokia nors pinigų suma (taigi tėvai 
laimingesni, nes vaikai „darbštūs ir tvarkingi“; )). Bei: 

3. Yra įvairiausių švenčių — Kalėdos, naujieji metai, gimtadienis... — per kurias gimdytojai ir kitos giminės duoda gan nemažas (daugeliui 
dažniausiai) pinigų sumas, kurias vėlgi dauguma (iki šiol aš buvau ne išimtis) išleidžia piratiniams žaidimams ar panašiems niekams, vietoj to, kad 
įsigytų kažka pilnaverčio. (PABAIGA!) 

Tuo pačiu norėčiau pasakyti ir tai, jog pirkdami piratinę versiją ar siųsdamiesi ją iš Interneto, mes patys nuslopiname dalį žaidimo 
džiaugsmo, nes sumokėjus didelę (galbūt?!) suma už originala, stengiamės išspausti iš jo viska, o tuo tarpu, toks pusiau ar visai 
nemokamai įsigytas žaidimas (beveik), visada atsibosta daug greičiau, ir geriausiu atveju yra peržaidžiamas dar kartą, kadangi visas 


jaudulys dingsta. 


Redakcija: Dėkojame skaitytojams už nuomones! Laukiame daugiau laiškų ir pasisakymų įvairiomis temomis. 


1. Iš kokios svetainės galima at- 
sisiųsti „Linkin Park“ klipų? 
2. Kokie reikalavimai bus „Spo- 
re“ ir iš kur galima atsisiųsti de- 
mo versiją? 
Rokas 

1. Bandykite www.mp3.com, 
taip pat, bent jau peržiūrėti, gali- 
ma www.launch.yahoo.com bei 
Www. mtv.com puslapiuose. 

2. Žaidimas kol kas tik pradinė- 
je kūrimo stadijoje, tad nėra nei 
demo, nei paskelbtų reikalavimų. 


1. Ar negalėtumėte surengti 
antrojo NFSU 2 „tiuningo“ kon- 
kurso? 
2. Ar bus „The I of Dragon“ tę- 
sinys? 
3. Ka reiškia prierašai BSS, BSJ 
prie Lietuvoje pasirodysiančių 
žaidimų pavadinimų? 
Vildis, Šiauliai 
1.Antro NFSU 2 konkurso ne- 
rengsime, tačiau būtinai sureng- 
sime tokį konkursą, kai pasirodys 
„Need For Speed: Most Wanted“. 
2. Apie tęsinį nieko negirdėti. 


3. Tai perleidžiamų žaidimų serijų 
sutrumpinimai: „Best Seller Series“, 
„Best Seller Junior“. 


Kaip vadinsis antroji „Mafijos“ da- 
lis? Kada ji pasirodys? Už ką teks 
žaisti? 
Algirdas, Panevėžys 

Deja, apie „Mafijos“ tęsinį kol kas 
nėra jokių konkrečių žinių, tik gan- 
dai, kad toks kuriamas. 


Kaip reikia „nukrekinti“ žaidimą? 
Domantas, Utenos r. 

Į klausimus, susijusius su žaidi- 
mų piratavimu, neatsakinėjame. Tai 
nelegalu. 


Iš kur galima parsisiųsti „GTA: 
San Andreas“ „mod'ų“ ir ar jie yra? 
Andrius, Panevėžys 

www.games.moddb.com 
www. planetgrandtheftauto.com, 
www. gtainside.com. 


Ar jau kuriama nauja GTA 
versija? 
Andrius, Vilnius 
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PC HL-LIBSAS 


Reikia tikėtis, nors, manome, jog 
konkrečių naujienų iš „Rockstar“ dar 
teks ilgokai palaukti. 


Gal jau paskelbti „NFS: Most Wan- 
ted“ PC reikalavimai? Ar daug 
skirsis nuo NFSU 2? 
Karolis, Klaipėda 

Reikalavimai dar nepaskelbti. 
Smarkiai skirtis nuo „Underground 
2“ neturėtų, nes naudojamas tas 
pats variklis. 


Ką reiškia vaizdo plokščių „overc- 
lock'inimas“ ir kaip tai daryti? Iš 
anksto dėkoju. 
Aurimas, Utena 

Plokščių darbo spartinimas. Tai 
daryti išties sudėtinga, ir reikia la- 
bai gerų žinių apie plokštes. Primyg- 
tinai rekomenduojame patiems to 
nedaryti, nes galite plokštę tiesiog 
sugadinti, ir šiuo atveju nepadės net 
garantija. 


Ar negalėtumėte viename žurna- 
lo numeryje parašyti apie kiekvie- 
ną redakcijoje dirbantį žmogų? 


Wild 


Parašyti jo hobi, mėgstamiau- 
sią žaidimą, įdėti nuotrauką ir 
pan.? 
Šarūnas, Plungė 

Mes apie tai svarstėme ir nu- 
sprendėme palaukti kokios nors 
tinkamos progos (pvz., rimtesnio 
jubiliejinio žurnalo numerio) ir tuo- 
met paskirti tema redakcijos pri- 
statymui. 


Kokios mašinos bus žaidime 
„Need For Speed: Most Wan- 
ted“? Ar galite išvardinti? 
Mindaugas, Kaunas 

Detalaus sarašo kol kas nėra. 


Gal žinote, kada turėtų pasiro- 
dyti žaidimas „Call of Duty 2“? 
Ir gal apie jį galėtumėte para- 
šyti plačiau? Būčiau labai dė- 
kingas. 
Andrius, Palanga 

Žaidimas pasirodys lapkričio pa- 
baigoje. Apie jį jau rašėme, tačiau 
kitame numeryje, jei rasime ką 
nors naujo, ko nepaminėjome 
anksčiau, būtinai parašysime. 


Ar bus nauja „Will Rock“ dalis? 
Kada išeis „Unreal Tournament 
2007“? Kada bus sukurtas ir 
išleistas „Serious Sam 2“? 
Aleksandras, Prienai 

Apie „Will Rock“ tęsinį kol kas 
nieko negirdėjome. UT2007 pa- 
sirodys kitų metų viduryje. „Serio- 
us Sam II“ jau baigtas kurti ir pa- 
sirodys spalio viduryje. 


Ar artimiausiame numeryje pa- 
rašysite apie „Far Cry Ins- 
tincts“? Kada pasirodys „Wolf- 
schnaze 1944“? Kokios, jūsų 
manymu, yra geriausios pirmo- 
jo arba trečiojo asmens šaudyk- 
lės? Ar jau yra pardavime nau- 
jas „The Suffering“? Kada pasi- 
rodys „Hitman: Blood Money“, 
„Postal 3“, „Max Payne 3“? 
Tomas, Prienai 

„Far Cry Instincts“ skirtas tik 
„Xbox“ konsolei, tad apie ji nera- 
šysime. Na, o apie žaidimą „Wolf- 
schnaze“ pavadinimu net neteko 
girdėti. Antroji „The Suffering“ da- 
lis pasirodys spalio viduryje. „Hit- 
man'o“ tęsinys pasirodys kitų me- 
tų pradžioje. Apie „Postal 3“ nie- 
ko negirdėti. Na, o trečiojo „Max 
Payne“ gali tekti dar ilgokai palauk- 
ti, mat kūrėjai žadėjo neskubėti ir 
sukurti kuo geresnį žaidimą. 


Gal galėtumėte pasakyti, kokius 
žinote nemokamus MMORPG 
žaidimus ir nurodyti kokiuose 
tinklapiuose jie yra? 
Domas 

Yra išties nemažai. Populiariau- 
si: „Runescape“, „Project Entro- 
pia“, „Tibia“, „Race War“ ir kiti. 
Daug informacijos apie juos ir nuo- 
rodas galite rasti www.gameog- 
re.com. 


Kada Lietuvoje pasirodys „Restric- 
ted Area“? Ar bus „Kingpin 2“ ir 
„Syberia 3“? Ar galit parašyti ke- 
letą siaubo žaidimų pavadinimų? 
Edvinas, Šiauliai 

„Restricted Area“ reikia užsaki- 
nėti iš platintojų. „Kingpin“ tęsinys 
kuriamas, o apie trečiaja „Syberia“ 
nieko negirdėti. Įdomiausi „siauba- 
kai“: „Cold Fear“, „Obscure“, „Si- 
lent Hill“ serija, „The Thing“. Jei tik- 
rai domitės šiuo žanru, verta ieš- 
koti už PC ribų — konsolėse šis 
žanras daug populiaresnis nei PC. 


Ar yra svetainių, iš kur galima 
parsisiųsti pilnų senų žaidimų? 
Aurimas, Kelmės r. 

www. dosgamesarchive.com, 
www. oldgames.zp.ua, www.the- 
underdogs.org. 


Ar bus „Port Royale 3“? 
Aurimas, Utena 
Nieko negirdėjome. 


Kelintais metais pradėtas leisti 
„PC Klubo“ žurnalas? 
Eglė, Klaipėdos r. 

2003-ių metų balandžio mėnesį. 


Ar bus antroji „Richard Burns Ral- 
ly“ dalis? 
Tomas, Pasvalio r. 

Tikėkimės, tačiau jokios informa- 
cijos nėra. 


Norėčiau paklausti, kodėl į „Cyber- 
Fight“ varžybas neįtraukta nė vie- 
na realaus laiko strategija (pavyz- 
džiui, „Generals“ arba „Cossacks“), 
otik fantastiniai žaidimai „Warcraft 
III“ ir „Starcraft: Broodwar“? 
Aleksej 

Tikrai negalime pasakyti, matyt, 
dėl jų populiarumo. Reikia klausti pa- 
čių turnyrų organizatorių ir rašyti 
jiems laiškus. 


Ar bus kuriamas „Obscure 2“? 
Karolis, Utena 

Taip, darbai prie „Obscure“ tęsi- 
nio vyksta. 


Sveiki, gal žinote apie žaidimus 
„Fahrenheit“ ir „House of the De- 
ad III“? Ar jie yra PC? 
Klaidax, Kėdainiai 

„Fahrenheit“ ka tik pasirodė. „Hou- 
se of the Dead III“ taip pat yra iš- 
ėjęs PC, tačiau jį visiškai neįdomu 
žaisti, mat jis pritaikytas vadinama- 
jam „gun-con“ valdymui (šautuvas- 
pultelis, jungiamas prie konsolės), 
tad su pele žaisti yra visiškas ab- 
surdas, o apie ginklo pultelį, skirta 
PC, neteko girdėti. 


- Orlandu has gone Tali 


You dance Ši Čioudde 
Cloudde dances with you 
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Kada vėl bus transliuojama „Ga- 
mes.Lt“ laida? 
Vildis, Šiauliai 

Laidos nebebus. 


Sveiki! 
Ar yra galimybių rašyti straips- 
nius apie žaidimus ir tikėtis, kad 
juos išspausdinsite žurnale? 
Andriukas 

Taip, juk kai ką nors įdomesnio 
gauname, būtinai įdedame į skaity- 
tojų skyrelį. 


Sveiki, jau du metus žaidžiu „War- 
hammer 40k“ stalo žaidimą ir no- 
riu paklausti: ar galima kur nors 
Lietuvoje nusipirkti šių figūrėlių? 
Laurynas 

Iš patikimų šaltinių žinome, kad 


Cloudde 
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„Warhammer“ figūrėlės turi pasiro- 


dyti Lietuvoje jau šį rudenį. 


Perėjęs XIII, supratau, kad žaidi- 
mas dar nepasibaigė. Ar kuria- 
ma antroji dalis? Kada ji bus? 
Rytis 

Mes irgi taip supratome, ir vienu 
metu lyg buvo kalbos, kad tęsinys 
kuriamas, tačiau dabar jos dingo. 
Kad ir kaip būtų gaila, tęsinio, ko 
gero, nesulauksime. 


Kaip žaidime „Mashed“ žaisti dvie- 
se? Ar reikia atrakinti dviejų žai- 
dėjų „mod'ą“? Ar tai reikia pada- 
ryti pulteliu (ar dar kaip kitaip)? 
Mashederis 

Būtinai reikia papildomo pultelio, 
kitaip neišeis. 


<Jesters of Doom> 
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VERSLO NAUJIENOS 


CVAN WORLDS R.l.P7? 


Kūrėjų kompanija „Cyan Worlds“, didžiosiomis raidėmis įrašiusi 
save į žaidimų industrijos istoriją puikia „Myst“ frančize, atleido 
iš darbo praktiškai visus savo darbuotojus. Apie tai savo asme- 
niniuose „blog'uose“ parašė keli buvę jos darbuotojai, ir, nors 
oficialaus patvirtinimo dar nėra, netikėti jais priežasčių mes ne- 
turime. Pastaruoju metu studija nuolat patirdavo finansinius sun- 
kumus, ir, atidavę leidėjui savo paskutinį projekta, kuris dėl liki- 
mo ironijos gavosi baigiamuoju ilgoje kvestų sagoje, nesugebėjo 
surasti pinigų veiklos tęsimui. Iš kompanijos atleisti visi 40 dar- 
buotojų, išskyrus kelias svarbiausias figūras, tarp kurių pats 
Rand Miller, vienas jos įkūrėjų, ir dabartinis prezidentas Tony 
Fryman. Aišku, tokioje sudėtyje „Cyan“ dar galės kurį laiką funk- 
cionuoti, tačiau reikia tikro stebuklo tam, kad ši kompanija būtų 
išgelbėta. Su „Cyan Worlds“ saulėlydžių galima pradėti kalbėti 
apie ištisos eros nuotykiniuose žaidimuose pabaiga, kurioje galu- 
tinį tašką padėjo projektas labai tinkamu pavadinimu — „Myst V: 
End of Ages“ („Amžių Pabaiga“). 


VESTUVĖS ARBA MIRTIS? 


Tuo tarpu, kai Kinijos Vyriausybė ieško būdų apsaugoti jaunų savo 
šalies gyventojų protus nuo „pražūtingos“ globalinių „online“ pro- 
jektų įtakos, kompiuterinis „opiumas“ ir toliau tampa žmonių mir- 
čių priežastimi. Kaip praneša kinų laikraštis „Be- 
ijing Morning Post“, rugpjūčio 6 dieną viena šios 
šalies gyventoja nužudė savo sužadėtinį dėl to, 
kad jos bedarbis jaunikis skyrė pernelyg daug 
s laiko „online“ žaidimams, vietoj to, kad susiras- 
„ tųdarba ir taupytų pinigus vestuvėms. Apie tai, 
“3 kokiu būtent MMORG susižavėjo ir už tai savo 
"2 gyvybe sumokėjo vargšas vaikinas, nepraneša- 
ma. 


BLIZGANČIOS 
PANELĖS 


Apetitinės „kiber-gražuolės“ susuko galvas 
jau ne vienai žaidėjų kartai — užtenka prisi- 
“minti „senelę“ Lara, kuri milijonų monitorių 
ekranuose jau šešių „Tomb Raider“ dalių 
bėgyje jaudinančiai sukiojo savo skaitmeni- 
nio kūno dalis. Specialiai visiems, kurie ne- 
abejingi nuostabiosioms virtualioms hero- 
jėms, prieš metus suaugusių žurnalo 
„Playboy“ blizgančiose puslapiuose pasi- 
rodė šešios žavios žaidimų pasaulio at- 
stovės, kurioms vadovavo raudonplaukė 
vampyrė iš „BloodRayne“. Sumanymas 
pavyko daugiau negu sėkmingai, ir, žur- 
nalo redaktoriaus Scott'o Alexander'io žo- 
džiais, „žaidimų leidėjai susirikiavo į eilę 
prie durų“, tad jis tiesiog buvo privers- 
tas „išvaryti šešis arba septynis iš jų“. 
Kaip praneša CNN, šiais metais gar- 
saus žurnalo spalio numeryje bus „at- 
skleistos“ dar aštuonios žaidimų herojės. 
Taigi šį rudeni prieš garbinga publiką ruo- 
šiasi nusirengti: Jacgui iš „Blitz: The Le- 
ague“ („Midway“), detektyve Carla Valen- 
ti iš „Fahrenheit“ („Atari“), dvi gražuolės 
iš „Darkwatch“ („Capcom“), žurnalistė 
Alexa iš „50 Cent: Bulletproof“ („VU Ga- 
mes“), taip pat veikėjos iš žaidimų „God 
of War“ („Sony“), „Hellgate: London“ 
(„Namco“) ir „Playboy the Mansion: Pri- 
vate Party“ („Hip Games“). Kiekviena mer- 
gina bus atspausdinta ant atskiro atviru- 
ko, kuriuos sudėjus kartu, turėtų gautis 
bendras devintas atvaizdas (kas tai bus, 
kol kas laikoma paslaptyje). 
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LVČIŲ KLAUSIMAS „ACTIVI 
SION“ KOMPANIJOJE 


Kathy Vrabeck, viena iš aukščiausią vietą užimančių pareigūnių- 
moterų žaidimų industrijoje, paliko „Activision Publishing“, „Activi- 
sion Inc.“ padalinio, prezidentės postą. Iki 2006 metų balandžio 
1 dienos ji dar liks kompanijoje (ir išsaugos $500.000 atlyginima 
bei visas premijas), tačiau paskui paliks ja, ir kol kas nėra žinoma, 
ką veiks toliau. 

Kathy atėjo į „Activision“ 1999 metais iš maistą gaminančios 
kompanijos „ConAgra Foods“. Kaip praneša „TheStreet.com“, da- 
bartinio jos išėjimo priežastimi tapo neseniai įvykęs Michael'o Grif- 
fith'o iš „Procter and Gamble“ paskyrimas vykdančiuoju kompani- 
jos direktoriumi. 


“ PRANEŠA APIE 
NUOSTOLIUS 


„ TAKE-TW 


„Take-Two Interactive“, garsios „Rockstar Games“ motininė kom- 
panija, pateikė 2005 finansinių metų trečiojo ketvirčio rezultatus. 
Nors kompanija ir sugebėjo parduoti savo prekių už 169.9 mln. 
dolerių, bendras balansas vis tik gavosi neigiamas — $28.8 mln. 
nuostolių. Tai net dvigubai daugiau, negu tame pačiame 2004 
metų ketvirtyje. Kita vertus, šie rodikliai nėra tokie jau blogi, jeigu 
įvertinsime tai, kad kompanijai buvo pranašaujami nuostoliai iki 40 
mln. dolerių. 

Pagrindiniu niokojančiu faktoriumi tapo garsusis skandalas dėl 
paslėpto „porno turinio“ „Grand Theft Auto: San Andreas“ žaidi- 
me, dėl ko šis hitas buvo nebepardavinėjamas stambiausiuose 
prekybos tinkluose, o likę buvo priversti patalpinti jį į tuos savo 
parduotuvių sektorius, kur puikuojasi baisus užrašas „Adults Only“ 
(„Tik suaugusiems“). Tam, kad „San Andreas“ būtų grąžintas į 
prekyba, „Take-Two“ buvo priversta skubos tvarka leisti „cenzū- 
ruotas“ žaidimo versijas, kuriose scenos, taip sujaudinusios vi- 
suomenę, yra visiškai iškirptos. Nauji „San Andreas“ variantai 
„Xbox“ ir PC platformoms pasirodys jau šį mėnesį, o cenzūruota 
PS2 versija turėtų išvysti pasaulio šviesa iki spalio 31 dienos. 


EA PRARADIMAI 


Stambiausia žaidimų leidėja „Electronic Arts“ be jokių akivaiz- 
džių priežasčių paliko du aukšti pareigūnai. Pirmas iš jų — „EA 
Worldwide Studios“ prezidentas Don Mattrick —kompanijoje dirbo 
nuo 1991 metų. Kitas savo postą palikęs funkcionierius — vyk- 
dantysis viceprezidentas Bruce MecMillan. Abu buvę kolegos 
mano, kad atėjo tinkamas laikas tam, kad jie pratęstų savo 
karjerą už EA ribų, tačiau nepaaiškina, kur būtent nusprendė 
trauktis. Jų pasitraukimas kompanijoje lėmė ištisą eilę smul- 
kesnių skyrimų ir perskyrimų. 


GERIAUSIOS PRAMOGOS 


Pagalbos telefonas: 8 656 56000. 
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MB323 1604 KRUCIAUS 
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TAVO LIKIMAS 


Ar tikėti likimu ir ženklais 
pasitaikančiais mūsų kelyje? 


KAPEIKA 


Karštas ir intriguojantis seks kalkulia 
padės tau apsispręsti kur ir kokia poza 


Tavo likimas užkoduotas 
tavo varde. Sužinok jį! 
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KIBERSPORTAS 


Rugpjūčio 22 dienos rytą prie 
„Reval Hotel“ viešbučio rinkosi 
stipriausi Lietuvos „kibersporto“ 
žaidėjai, kurių laukė sunki užduo- 
tis - apginti visos šalies garbę 
bendrame trijų Baltijos valstybių 
finale. Tokia garbę, o gal greičiau 
atsakomybę, jie visi užsitarnavo 
rugpjūčio pradžioje vykusioje Lie- 
tuvos WCG atrankoje. 


Taigi, su gera nuotaika, ryžtu lai- 
mMėti ir puikia kompanija pajudėjome 
iš Vilniaus į mūsų kaimynų latvių sos- 
tinę Ryga. Visos kelionės pirmyn ir 
atgal, bei paties turnyro metu, te- 
ko pastebėti labai įdomų reiškinį — 
lietuvių žaidėjai daug puikiau supra- 


to žodžių „esame viena komanda“ 
reikšmę, t.y, ne tik palaikė savus 
nuo pat pradžių iki galo, bet ir ben- 
dravo tarpusavyje, išvengdami įvai- 
riausių keiksmažodžių. Gal todėl 
šiais metais Lietuvos delegacija, 
vykstanti į Singapūra, bus kaip nie- 
kad didelė - net 6 žmonės, kai tuo 
tarpu Latvijai atstovaus trys žaidė- 
jai, o Estijai - du. 

Kelionė į Taliną truko visą šešta- 
dienį, o jos Metu ne tik išdidžiai pro 
langus stebėjome Latvijos ir Esti- 
jos kraštovaizdį, bet ir turėjome ga- 
limybę susipažinti su nauju prekybos 
centru Rygoje — „Mols“. Tenka pri- 
pažinti, kad lietuviui, pripratusiam sa- 
vo laisvalaikį atvažiavus į Vilnių pra- 


leisti ne Gedimino pilyje, o „Akropo- 
lyje“, šis sumažintas jo „latviškasis“ 
variantas didelio įspūdžio palikti tik- 
rai nesugebėjo... :) 

Vėlai vakare atvykus į Taliną, pro- 
tingi ir realiai savo ateitį planuojan- 
tys žaidėjai nuskubėjo į viešbučio 
kambarius gerai išsimiegoti ir pasi- 
ruošti rytojaus kovoms, 0 ne visai 
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protingi nuskubėjo švęsti sėkmingo 
atvykimo. Taigi ryta turėjome dvi rū- 
šis žaidėjų, kurie vyko jau į estų pre- 
kybos centrą „Ule Miste“ — tai žva- 
lūs, gerai pailsėję žaidėjai ir skau- 
dančiomis galvomis, keikiantys ne tik 
visą pasaulį, bet ir patys save. 
Viena pirmųjų finala Taline pradė- 
jo stipriausia Lietuvos „Counter-St- 


WORLD CYBER GAMES 2005 


rike“ komanda „reset“. Jai kliuvo iš 
pažiūros silpna, bet visą savo galy- 
bę parodžiusi estų komanda „asą“. 
Nuo pat pradžių tai viena, tai kita 
komanda vis perimdavo iniciatyva, 
ir mačo nugalėtoją būtų galėjęs at- 
spėti nebent koks ekstrasensas. 
Bet jau kovų pabaigoje „reset“ atsi- 
budo iš miego, prisiminė, ką suge- 
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ba, ir parodė tai savo varžovams. 
Estams beliko tik liūdnai nuleidus gal- 
vas pasveikinti savo priešininkus. Lie- 
tuviai nugalėjo 16:14. 

Po neilgos atokvėpio minutės, „re- 
set“ jau turėjo žaisti su viena latvių 
komanda. Puikios nuotaikos ir jud- 
rių pirštų dėka mūsų kaimynams be- 
liko tik skėsčioti rankomis ir galvoti 


KIBERSPORTAS 


WCG 2005 


Ybra Ga 


Baltic Championship Preliminary 


apie tolimesnes savo kovas, kadan- 
gi „reset“ jiems „pakrovė“ 22:8. Ta- 
da „reset'ų“ laukė ypatingai sunki ko- 
va su „eclipse“ - praėjusių metų Bal- 
tijos WCG čempione, kuriai patys 
latviai vėl kabino nugalėtojo etiketę, 
ir šis finalas, pasak jų, buvo tik for- 
malumas. Pagrindinė to priežastis 
buvo neseniai „eclipse“ pasirašyta 


sutartis su pagrindiniu turnyro rė- 
mėju „Samsung“, dėl ko jie buvo ga- 
vę puikias salygas treniruotis ir ge- 
rą Motyvacija. Tačiau atrodo, kad 
pusę metų jie praleido ne treniruo- 
tėse, 0 įrodinėdami savo profesio- 
nalumą aplinkiniams. 

Jau kovos pradžioje buvo aišku, 
jog susitiks dvi lygiavertės koman- 


dos, bet po ilgos bei tikrai permai- 
ningos kovos „reset“ galiausiai įro- 
dė esanti stipresnė ir „pasiuntė“ „ec- 
lipse“ rezultatu 16:12. Išties graži 
ir finalo verta kova, įrodžiusi, kad 
„reset“ atvažiavo tik pergalės, ir jos 
siekė ne žodžiais, o sunkiu darbu. 
Po „eclipse“ savo laimę prieš „re- 
set“ vėl sumanė išbandyti prieš tai 
nugalėta latvių komanda. Lietuviai II- 
gai nesiterliojo ir pastatė juos į vie- 
tą, rezultatas — 16:5. 

Po to dėjosi tikrai įdomūs daly- 
kai: prieš tai du kartus lietuvių nu- 
galėta latvių „dvm“, sugebėjo nu- 
galėti „eclipse“ ir patekti į finalą, 
kuriame vėl susitiko „reset“. Šįkart 
scenarijus klostėsi gerokai kitaip, 
nei dviejose prieš tai vykusiose ko- 
vose. Aiškiai suveikė finalo jaudu- 
lys. Nuo pat pradžių „dvm“ gero- 
kai įsibėgėjo ir, jau pasibaigus pir- 
mai kovos pusei, ji pirmavo 10:5. 
Bet vėliau „reset“ įrodė neveltui at- 
sidūrusi finale ir sugebėjo po trum- 
po pasitarimo ne tik atsigriebti, bet 
ir laimėti. Kelios paskutinės latvių 
agonijos minutės, jų sirgalių veidų 
pasikeitimas, latviškų vėliavų nulei- 
dimas, ir „reset“ laimi. Laimi ke- 
lionę į Singapūra ir galimybę paro- 


dyti save šių metų lapkričio mėne- 
sį vyksiančiame turnyre. 

Labai gaila, tačiau kitų disciplinų 
žaidėjams šis turnyras nebuvo toks 
sėkmingas. Mažai trūko „Need For 
Speed: Underground 2“ žaidėjui 
Bas1s, kuris finale nusileido Lat- 
vijos atstovui Alexio. Tai pat ant- 
roje vietoje liko „Starcraft: Brood- 
war“ žaidėjas Anon, kurio galimy- 
bės iškovoti kelionę į finalą buvo tik- 
rai didelės. Tačiau, deja, bet jam 
taip pat teko nusileisti Latvijos at- 
stovui cool2die. O blogiausiai se- 
kėsi „Fifa 2005“ žaidėjams (ne fut- 
bolo esam šalis, ne futbolo) — čia 
mūsų atstovams nepavyko patek- 
ti net į trejetuką. 

Jau Lietuvoje buvo aišku, jog į Sin- 
gapūrą dar važiuos ir „Warcraft III: 
Frozen Throne“ žaidėjas Winner, ku- 
ris neseniai pasauliniuose turnyruo- 
se pasirodė išties labai įspūdingai, 
ir daugelis lietuvių iš jo tikisi tikrai 
aukštos vietos šioje nykštukinėje Azi- 
jos valstybėje. Taigi, važiuojančiųjų 
sąrašas paskelbtas, liko tik sulaukti 
rugpjūčio ir patiems įsitikinti, kiek pa- 
siekėme „kibersporte“. 


Vytautas (Blacknemo) 
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DARK MESSIAH DF MIGHT 6 MAGIC 


Pasirodo, kad „Might and Magic“ 
visatoje atsirado dar vienas naujas 
žemynas, apie kurį ankščiau nie- 
ko nebuvome girdėję. Vadinasi jis 
„Ashan“, ir bet koks panašumas 
į to paties pavadinimo prancūzų 
prekybos centrų tinklą yra, aiš- 
ku, grynai atsitiktinis, ypač įverti- 
nant tai, kad žaidimą kuria pran- 
cūzų kompanija „Arkane Studios“ 
(„Arx Fatalis“ autoriai). Dar dau- 
giau, oficialią „Ubisoft“ pateiktą 
informaciją galima suprasti ir taip, 
kad Ashan — net ne žemynas, o 
atskiras naujas pasaulis, neaiš- 
ku kaip susijęs su ankstesniu, ge- 
rai mums pažįstamu iš daugybės 
žaidimų ir „add-on'ų“ dvejuo- 
se žanruose — RPG („Might and 
Magic“) ir strategijos („Heroes of 
Might and Magic“). Beje, naujas 
žaidimas (kaip galima spėti iš jo 
pavadinimo) nepriklauso nei vie- 
niems, nei kitiems, o visiškai nau- 
jam žanrui — „action“ su vaizdu iš 
pirmojo asmens perspektyvos (kū- 
rėjai tikina, kad tai unikalus atve- 
jis „fantasy“ stiliaus žaidimuose, 
nors mes tuo abejotumėm). Dar 
daugiau — visi būsimi „Might and 
Magic“ frančizės žaidimai taip pat 
vyks šiame žemyne. 


Taigi, kas gaunasi? Pasaulis nau- 
jas, kūrėjas naujas (ankščiau tai 
buvo „New World Computing“), 


net žanras ir tas naujas. Klausi- 
mas — kuo čia apskritai dėtas 
„Might and Magic“? Kodėl sąži- 
ningai nepradėti naujos franči- 
zės nauju pavadinimu? Aš, žino- 
ma, suprantu, kad pardavinėti 
populiarų „brendą“ yra kur kas 
paprasčiau, bet tai nėra pakan- 
kamas pagrindas pasisavinti sve- 
timą vardą, tegul net ir sąžinin- 
gai nupirktą iš kito savininko. 
Tačiau galimas atvejis, kad kaž- 
kokius „tiltelius“ tarp senojo ir 
naujojo pasaulių žaidime mes vis 


tik rasime, bet kol kas nei kūrė- 
jai, nei leidėjai nieko konkretaus 
apie tai nepraneša. 

Tačiau jie džiaugsmingai prane- 
ša, kad „Ashan“ — niūresnė vie- 
ta, negu visos ankstesnės kartu 
sudėjus. Joje gyvena orkai, gob- 
linai, troliai, drakonai, įvairūs ne- 
gyvėliai ir kita nemažiau maloni 
publika. 

„Ashan'o“ praeitis yra kruvina 
ir kraupi, o ateitis apskritai apo- 
kaliptinė, bent jau jeigu tikėsi- 
me tamsia pranašyste, skelbian- 


čia apie Tamsaus Mesijo atėjimą. 
Žmonių ten taip pat pasitaiko. O 
herojus vardu Sareth, į kurio kai- 
Iį mums siūloma įlįsti, kaip tik pa- 
stariesiems ir priklauso. Herojus 
jis toks, kokie visomis prasmėmis 
būdingi „fantasy“. Išugdytas ir iš- 
auklėtas galingo burtininko, moka 
naudotis tiek magijomis, tiek ir 
įprastais ginklais — viskas var- 
dan pergalės prieš anksčiau minė- 
tą Mesiją. Tačiau ne viskas švaru 
jo herojiškoje praeityje, o vystan- 
tis siužetui, jam reikės tai išsiaiš- 
kinti (Taip taip, kaip ir dar keliuose 
šimtuose žaidimų, naudojančių tą 
patį šabloną. Amnezija — tai to- 
kia profesinė herojų liga. Supran- 
tama,— jie juk dažnai mušami per 


galvą). O po visų pasiaiškinimų 
jam, deja, teks atsisakyti kai ku- 
rių savo pradinių tikslų. Ir, kaip aš 
įtariu, vos ne tapti tuo pačiu Tam- 
siuoju Mesiju. 

Visa tai bus pristatyta 12 Ily- 
gių kampanijoje. Jūsų paslau- 
goms — daugiau kaip 40 ginklų 
rūšių, tarp kurių kardai, lankai ir 
lazdos, taip pat kelios dešimtys 
burtų, kurie leidžia naudoti tiek 
grubią jėgą, tiek „stealth“ takti- 
ką (kadangi žanras apibūdina- 
mas kaip „action“, svarbiausia 
— pergalės mūšiuose). Pana- 
šu, kad bus ir imtynių su kombo 
smūgiais. Nors žaidimas iš pirm- 
takų paveldės kai kuriuos RPG 
elementus, tokius kaip „exp“ 
kaupimas ir charakteristikų geri- 
nimas (sveikata, greitis, galimy- 
bė atlaikyti smūgius ir t.t.), taip 
pat atsiveriančias naujų įgūdžių, 
ekipiruotės, kombo smūgių ir 
burtų panaudojimo galimybes. 

Dar viena aplinkybė, kuri skiria 
naują žaidimą nuo ankstesnių, — 
varikliukas, kurio pagrindu viskas 
atliekama. Ši reikalo pusė tradi- 
ciškai būdavo silpniausia „Might 
and Magic“ dalis, bet štai dabar 
bus naudojamas „Source“ varik- 
liukas „Valve“ sukurtas, kaip visi 
žinome, specialiai „Half-Life 2“. 
O tai leis ne tik pamojuoti kardu 
su vaizdu iš pirmojo asmens per- 
spektyvos, bet ir deramame fizi- 
nio bei vizualinio tikroviškumo 
lygyje. Taip pat žadamos interak- 
tyvios aplinkos ir kietas Dl. 

„Multiplayer“ režimų bus keli, 
įskaitant dinamines kampanijas 
per tinklą, leidžiančias perkel- 
ti patirtį ir ekipiruotes iš vieno 
žaidimo į kitą. Tinklinių žaidimų 
mėgėjams nebūtinai reikės apsi- 
riboti žmogaus vaidmeniu — jie 
galės prisijungti ir prie negyvė- 
lių; iš viso žaidėjams bus priei- 
namos 4 veikėjų klasės. Vienoje 
batalijoje galės susirungti iki 32 
žaidėjų. 

Įvertinti neatpažįstamai pasi- 
keitusį „Might and Magic“ pa- 
saulį bus galima ne ankščiau nei 
2006 metais. 


CHRONICLES DF NARNIA 


UŽŠALUSIOJE ŽEMĖJE 


Ryškiausias Disnėjaus studijos 
„Buena Vista Games“ kūrinys Kalė- 
doms — „Chronicles of Narnia: The 
Lion“, „The Witch and The Wardro- 
be“, kuriamas pagal to paties pava- 
dinimo animacinį filmą, kuris į ek- 
raną perkelia pačią pirmąją pasakų 
rašytojo Lewis knygą. 


Atvėrę senos drabužių spintos duris, 
pateksite į magišką Narnia pasaulį, 
į užšalusią žemę, kurią valdo pikto- 
ji Baltoji Ragana. Tačiau Narnia pa- 
saulis turėtų būti visai kitoks, ir jo 
tikrasis valdovas liūtas Aslan pati- 
kės jums savo šalies išlaisvinimą. 
Na, o žaidime galėsite valdyti ne 
vieną, o visus keturis istorijos veikė- 
jus — Prevensie šeimos vaikus Py- 
terį, Suzaną, Edmundą ir Liusi. 

Kad įveiktų šalčio raganą ir iš- 
laisvintu  Narnią, vaikams rei- 
kės kartu naudoti savo kovos įgū- 
džius, galimybes ir ginklus. Viena 
įdomiausių žaidimo savybių bū- 
tent ir yra bendradarbiavimo sis- 
tema, kur žaidėjas pats valdo vie- 
ną veikėją ir kombinuoja atakas 
su kitais kompiuterio valdomais 
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ne vaikiški: kentaurai, minotau- 
rai, vilkolakiai, baidyklės ir kiti 
kraupūs sutvėrimai. Be kovų, vai- 
kams reikės spręsti galvosūkius ir 
vykdyti kitas užduotis. 

Verta paminėti, kad žaidimą ku- 
ria studija „Traveller's Tales“, kuri 
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ne per seniausiai leido visiems 
„Žvaigždžių karų“ ir „Lego“ 
mėgėjams pasidžiaugti visai 
neprastu „Lego Star Wars“ 
žaidimu, tad iš „Chronicles of 
Narnia“ galima tikėtis ne 
vien tik „sausos“ fil- 


mo kopijos. 


GHOST RECON: ADVANCED 


GILESN TAKTIKA 


Tom Clancy tęsia nesibaigiančius 
taktinius darbus, ir po ilgos per- 
traukos bei lengvesnių taktinių 
žaidimų konsolėms, grįžta į PC su 
tikru ir griežtu žaidimu. 


Džiugu tai, kad „Ubisoft“ patikino, 
jog nors ir leisdama „Ghost Recon“ 
žaidimus skirtingoms platformoms, 
šio žaidimo PC versiją padarys la- 
biau išskirtinę. Nors kompanija ne- 
pateikė tikslių skirtumų, kūrėjai ir 
leidėjai tikina, kad PC versija bus 
gilesnė ir turės daugiau strategijos 
galimybių, nei konsolinės šio žaidi- 
mo versijos. 

Trečioji „Ghost Recon“ serija 
perkels žaidėjus į 2013 metus ir 
kaip visuose serijos žaidimuose 
leis valdyti elitinius JAV specia- 
lių pajėgų dalinius, „vaiduoklius“. 
JAV, Kanados ir Meksikos lyderiai 
susitinka Mechike ir bando derė- 
tis dėl prekybos sutarties. Meksi- 
kiečių sukilėliai bando išnaudo- 
ti šią galimybę ir atakuoja renginį 


bei pagrobia JAV prezidentą. „Vai- 
duokliai“ turi susekti pagrobėjus 
ir išlaisvinti prezidentą. 

Jei teko žaisti ankstyvąsias 
„Ghost Recon“ serijas, žinote, 
kad vienintelė klaidelė čia gali 
būti pražūtinga. Jų išvengti šį 
kartą smarkiai turėtų padėti tak- 
tinis žemėlapis, aiškiai parodan- 
tis draugiškų būrių išsidėstymą, 
nustatytus priešus ir svarbias vie- 
tas. Viskas atkuriama trimatėje 
aplinkoje. Viskas veiks panašiai 
kaip pritrauktame „Battlefield 2“ 
žemėlapyje, tik čia vadovas turi 
daugiau galimybių. 

Žaidime visos animacijos scenos 
yra kuriamos su tuo pačiu varikliu 
— taip kūrėjai tikisi padidinti tikro- 
viškumą ir tęstinumo jausmą. Taip 
pat nebus ir lygių užkrovimo laikų. 
Tiesiog judėsite nuo vieno Mechi- 
ko rajono į kitą, vykdysite užduo- 
tis. Žaidimas papildomai naudoja 
pastaruoju metu populiarėjantį tre- 
Ččiojo asmens vaizdą iš už peties. O 


visa mecha- 
nika likusi 
kaip pirmojo 
asmens šaudyk- 

lės. „Vaiduokliai“ gali 
naudoti ir keletą nau- 
jų vertingų judesių, kurie 
nebuvo iki šiol matyti tokio tipo žai- 
dimuose. Papuolęs į pavojų, karys 
gali įsibėgėjęs pačiuožti ant pilvo 
po kokia nors priedanga, taip 


pat koja galima išspirti lan- Via 
gus ar duris. Na, o lanksty- «“ „ 


masis į šonus yra net aš- 4 


tuonių padėčių. 1 

„Ghost Recon: Ad- **+ 47 
vanced  Warfighter“ 4 A 
yra beveik baigtas ir 
pasirodys lapkričio 
mėnesį. 
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RICH ė+ė BEAUTIFUL 


„UŽSIĖMIMAI“ SU SESELĖMIS 


Studija DTP sumąstė sukurti gy- 
venimo simuliatorių, kitaip tariant, 
dar vienus „Sims'us“ ligoninės te- 
matika. Žadamas netgi seksas su 
seselėmis... 


Štai prašom, oficialus leidė- 
jų pranešimas: „Žaidime bus 
pilno gyvenimo ir ligoninės si- 
mulaicija su lengvais erotiniais 
elementais. Žaidėjui tenka va- 


dovaujančio grožio ligoninės 
daktaro vaidmuo, kuris stato 
ligoninę, didina savo pajamas, 
flirtuoja su seselėmis, žaidžia 
golfą ir panašiai.“ 


Žodžiai žodžiais, o nieko realaus 
apie šį žaidimą nežinoma, išsky- 
rus parodytą vieną filmuką, kuria- 
me daktaras nuveikia keletą darbų, 
o vėliau imasi seselių... 


PRINCE DF PERSIA 3 


IŠ TAMSOS Į ŠVIESĄ 


Jau trumpai pasakojome apie tre- 
čiąjį „Princo“ pasirodymą, tad ne- 
sikartosime, o pateiksime porą 
naujų parodoje, vykusioje Leipci- 
ge, atkleistų detalių. 


Iš esmės, „Ubisoft“ mums nori 


pateikti asmenybių  susidve- 
jinimo apsėstą Princą, kuris 
dėl neaiškių priežasčių tam- 


pa grandinėmis besisvaidančius 
psichopatu. Kažkokiu būdu Kai- 
Ieena žūsta, o kadangi joje su- 
sitelkę Laiko smėliai, jie vėl iš- 
siveržia į laisvę. Šį kartą jie dar 
piktesni, ir siekia sunaikinti vi- 
sus Princo Žmones, karius ir ge- 
nerolus, ir galiausiai pasiekia 
paties Princo ranką, tačiau ne- 
sugeba paveikti viso herojaus. 
Bet į savo gniaužtus Princą jie 
paima tuomet, kai jis tampa 
emociškai nestabilus ir praran- 
da balansą. Tuomet Laiko smė- 


liai užgožia tikrąją Prin- 
co asmenybę, ir jis tampa 
Tamsiuoju Princu. 
Kiekviena herojaus 
„Versija“ turi skirtin- 
gų judesių rinkinius, 
kartu naudoja vieno- 
dus esminius jude- 
sius, tokius kaip šoki- 
nėjimas, bėgimas sienomis, 
kapojimas ir pan. Čia nuo 
E3 nedaug kas pasikeitė. 
Esminė naujiena yra grei- 
to žudymo judesiai. Pri- 
sėlinęs prie priešo ne- 
pastebėtas, Princas 
galės jį staigiai už- 
mušti: žaidėjas iš- 
vys sulėtintą vaiz- 
dą, kurio tam tikru 
metu galės spustelti pasirinkimo 
mygtuką ir greitu judesiu nukauti 
priešą. Tačiau jei nepavyks, pats 
herojus praras kažkiek gyvybės. 


K 


Ši greito-sulėtinto žudymo siste- 
ma bus naudojama kovoje su bo- 
sais, kur reikės atlikti specialias 
tokių judesių kombinacijas. 


„Prince of Persia 3“, kurio kol 
kas nepatvirtintas pavadinimas 
yra „Kindred Blades“, žada pa- 
sirodyti metų pabaigoje. 


UNREAL TOURNAMENT Z007 
JOKIŲ KROVIMŲ! 


Kompanija „Epic“ parodoje at- 
skleidė keletą naujų detalių apie 
savo naująjį „Unreal 3“ variklį bei 
UT 2007 žaidimą. 


Daugeliui mačiusių pirmuosius 
aukštos kokybės būsimojo žaidimo 
vaizdus, ko gero, kilo klausimas, 
kiek laiko kompiuteris turės visa 
tai užkrovinėti? Džeimsas Braunas, 
vyriausias žaidimo lygių dizaineris, 
tikina, kad žaidžiant jokių krovimų 
nebus, nes variklis paruoštas srau- 
tiniam darbui. „Žaidimas kraunasi 
tik tuomet, kai jungiatės į „Sserve- 
rį“. Pasibaigus mūšiui, jau staigiai 
peršoksite į kitą“. Srauto technolo- 
gija leis varikliui numatyti ateinan- 
tį duomenų bloką ir jam pasiruoš- 
ti, o tai labai sutrumpins žaidimo 


sulėtėjimą. Tokia sistema veiks 
ir vieno, ir daugelio žaidėjų reži- 
muose. Įdomiausia tai, kad par- 
odoje demonstracinė versija pir- 
mą kartą pasikrovė daug greičiau, 
nei kraunasi „Half-Life 2“ ar „Far 
Cry“ žaidimai. 

Iš esmės kiek kitokia ir žaidimo 
lygių dizaino filosofija. Kaip teigia 
Džeimsas: „Tai ne lygiai, o aplin- 
kos“. Tokiu būdu dizaineris bando 
perteikti kiekvienos vietovės išskir- 
tinumą. Be to, kiekviena aplin- 
ka bus vienaip ar kitaip susieta ir 
supinta į bendrą visumą — Lian- 
dri planetą. Kūrėjai atskleidė, kad 
ji bus sudaryta iš apatinių nuo- 
laužų ir griuvėsių teritorijų, vidu- 
rinių industrinių aplinkų, aukštes- 
nių spindinčių miestų gyvenviečių 


ir dangaus ar net kosmoso vietovių. 
Tokia struktūra, kaip tikisi kūrėjai, 
suteiks žaidimui darnumo jausmo. 

Žaidimo mechanika taip pat su- 
silauks pakeitimų. „Epic“ nuodug- 
niai pertvarko išvengimų bei šuolių 


veikimą. Nebus galima taip papra- 
stai nuspėti, kur nusileis priešas, 
viskas vyks staigiai ir dinamiškai, 
tiesiai prieš žaidėjo akis. 

„Unreal Tournament 2007“ turi 
pasirodyti pirmoje kitų metų pusėje. 


BAMES BONMENT 
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BLACK BUULLANEER 
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PRINCAS TARP BEŽDŽIONIŲ 


Leidėja „10Tacle Studios“ paro- 
doje tapo viena ryškiausių nau- 
jokių, pristačiusių du labai įdo- 
mius projektus. 


Trečiojo asmens veiksmo-nuotykių 
žaidimas „Black Buccaneer“ žaidė- 
jui leidžia valdyti Francisą Bleidą. 
Veiksmas vyksta XVI-ojo amžiaus 
Karibuose. Jaunasis jūreivis pa- 
tenka į audrą, kuri jį išmeta į salą. 
Čia jis randa kaukolės amuletą, ku- 
ris suteikia baisiojo Juodojo Pira- 


to — „Black Buccaneer“ — galią. 
Padedamas šios galios, vyrukas ne 
tik išsigelbėja, bet sužino apie salo- 
je paslėptus piratų lobius, kuriuos ir 


ELVELIN 


„UNREAL“ FANTAZIJA 


Antrasis „10Tacle Studios“ prista- 
tytas žaidimas pasirodys tik 2007 
metais. Nieko stebėtino, nes tai 
bus „fentezy“ veiksmo žaidimas, 
sukurtas ant „Unreal 3“ variklio. 
Kol kas pranešta tik tiek, kad Žai- 
dėjui teks elfo vaidmuo ir jis turės 
išgelbėti Nimathar miestą Naon 
pasaulyje. Naon yra dievų sukur- 


tas pasaulis, kuriame jie tikėjosi 
pasidaryti sau rojų, tačiau nebai- 
gę darbų iki galo, turėjo jį staigiai 
palikti. Neamai, senieji elfai ir 
dievų draugai, buvo palikti vieni. 
Konfliktas tarp kelių pusių vis aš- 
trėja ir prasideda nauja era, dvel- 
kianti pavydu, žiaurumu ir nesi- 
baigiančiais karais. 


turi surasti. Na, o pakeliui jam teks 
šokinėti per nesuskaičiuojamas plat- 
formas, spręsti galvosūkius ir kovoti 
su beždžionėmis ir kitais priešais. 
Sprendžiant iš pirmųjų vaizdų ir 
demonstracijų, „Black Buccaneer“ 
kuriamas aiškiai pasisėmus idėjų 
iš „Prince of Persia“ serijos. Na, o 


išskirtinė žaidimo savybė — kovos 
su beždžionėmis, didelėmis ir įvai- 
riomis beždžionių gaujomis. 


Kol kas tik tiek ir galima pasa- 
kyti apie šį žaidimą, kuris žada 
pasirodyti kitų metų viduryje. 


THE WITLHER 


SAPKOVSKIO ROMANO RPG 


Jau keletą kartų minėjome kai- 
mynų lenkų bandymą į RPG 
pasaulį perkelti  nuostabiąją 
Andžejaus Sapkovskio roma- 
nų seriją „Raganius“. Kūrėjai 
„CDProjekt“, kaip galima spręs- 
ti, laiko veltui neleidžia ir Vo- 
kietijoje pateikė daugiau infor- 
macijos apie šį labai laukiamą 
žaidimą. 


Jei teko skaityti Raganiaus nuoty- 
kius, žinote, jog jo pasaulis nėra ti- 
piškas „fantasy“ RPG standartams. 
Tai tamsus pasaulis, kuriame elfai, 
dvarfai ir gnomai nėra mieli ir ne- 
kalti gyventojai, laimingai sau gy- 
venę, kol juos užpuola kokie nors 
raguoti blogiečiai. „Ne žmonių“ ra 
sės įsimaišė į bendrą žmonių kati- 
lą ir tapo tarsi antra klase, gausios 
žmonių populiacijos nekenčiamais 
individais. Tačiau jokio „grynojo“ 
blogio, kurį reiktų imti ir nugalėti, 
taip pat nėra. Nėra juodos ar bal- 
tos, viskas yra tik pilka, ir tik nuo 
jūsų priklauso, kaip vertinsite pa- 
saulį ir kieno pusėn stosite. 

Pats Raganius yra ypatingas 
žmogus, veikiantis tarsi jungtis tarp 
žmonių ir „ne žmonių“ rasių. Ra- 


ganiai yra paslaptinga kariųy-mu- 
tantų brolija, kurie yra mokomi nuo 
mažens, kad taptų nesustabdomo- 
mis žudymo mašinomis. Jie netu- 
ri jokių politinių ar religinių pažiū- 
rų, jokių jausmų ir suvaržymų. Jie 
eina ir dirba ten, kur jiems geriau- 
siai užmoka. Būtent tokiu Raganiu- 
mi tampate ir jūs. 

Štai tokia priešistorė. Na, o 
kaip visa tai veiks mechaniš- 
kai, kūrėjai šiek tiek atskleidė 
parodos metu. „Witcher“ kovos 
mechanika bus netipiška lėtes- 
niems RPG žaidimams, kur rei- 
kia viską suplanuoti ir taktiškai 
atlikti veiksmus. Čia viskas |a- 
biau orientuota į veiksmą ir su- 
kasi apie tris kovos stovėsenas: 
stiprią, greitą ir grupinę. Ko- 
vas išties labiau galima prily- 
ginti „Diablo“ ir kitiems „hack'- 
n'slash“ žaidimams, tačiau čia 
norint efektyviai kovoti reikės la- 
biau kreipti dėmesį į savo hero- 
jų ir priešus. Virš priešų esantis 
kursorius pasikeis iš normalaus 
į raudoną, oranžinį ir, galiausiai, 
žalią. Jei spustelsite, kai kurso- 
rius taps žalias, atliksite kombo 
atakas ir padarysite daugiau ža- 


los. | kombo atakas galima su- 
dėti specialias savybes, pavyz- 
džiui, priešo apsvaiginimą po 
kelių smūgių ir pan. 

„The Witcher“ kol kas dar netu- 
ri leidėjo, tačiau kūrėjai teigia, jog 
derybos vyksta sklandžiai, ir ne- 


trukus paaiškės žaidimo leidėjas 
bei išleidimo data. Bet kuriuo atve- 
ju, anksčiau kitų metų vidurio „Ra- 
ganiaus“ laukti nevertėtų. 
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Šis žaidimas nukelia mus į mislin- 
ga ir šiek tiek laukinį Meksikos re- 
gioną, kuriame teks keliauti po ne- 
žinomas teritorijas, pakeisti savo 
stilingus rūbus į eilinius skarma- 
lus bei, įsimaišius į minią, surasti 
kelią į požemius. Tiesa, kad visa tai 
įvykdytume, prireiks visų įgytų igū- 
džių ir, žinoma, sveiko proto. 


Taigi, kas tai per žaidimas? Paimkime 
„Serious Sam“, „Max Payne“, „Tony 
Hawk“ ir pirmuosius Robert Rodrigu- 
ez filmus bei sudėkime gerasias jų sa- 
vybes į vieną vietą — štai jums ir „To- 
tal Overdose: A Gunslinger's Tale in 
Mexico“. Mūsų nuomone, šis žaidimas 
iš karto pakils į pirmaujančiųjų gretas, 
tad „Deadline Games“ bei „SCi“ išties 
turi pagrindo trinti rankeles. 

Nenuostabu, jog jau dabar ban- 
dome mažinti priklausomybę šiam 
žaidimui, tačiau vargu ar įstengsime 
jo iš viso atsisakyti. Žaidimo dizaine- 
ris Dax Ginn apie šį žaidima yra pa- 
sakęs: „tai visu reikalingu kuru aprū- 
pintas transportas į „Tekila“ kvepian- 
ti Tijuana kraštą“. Nors mes ir mi- 
nėjome, jog pagrindinis šio žaidimo 
veikėjas yra Ram, tačiau susipažinti 
kiek artimiau niekada nėra vėlu. Ra- 
miro Cruz, arba Ram, yra buvęs 
DEA (kovos su narkotikais padalinio) 
operatyviojo būrio narys, kuris į Mek- 
siką buvo nusiųstas dar tais 80O-ai- 
siais. Tada jam teko kovoti su keletu 
narkobiznio „verslininkų“, kurie savo 
regione buvo tapę narkotikų magna- 
tais. Tačiau vos prieš dvi savaites iki 
minėtojo paskyrimo, Ram ramiai „sė- 
dėjo“ viename Amerikos kalėjime, o 
visus „teisingus“ darbus dirbo jo brolis 
Ernesto. Deja, Ernesto papuolė tie- 
siai po viena iš meksikiečių mestų 
granatų ir „Iškeliavo“ į kitą pasaulį. 
Tad DEA „sutarė“ su Ram, jog šis 
tęs savo brolio darbus. 

Žaidimo istorija prikels daug prisi- 
minimų apie ne taip jau seniai žiūrė- 
tus filmus iš „El Mariachi“ serijos. 
Tačiau tokie sutapatinimai pradings- 
ta vos įsijungus žaidimą. Pamačius 
visus judesius, kuriuos atlieka Ram, 
galima pamanyti, jog jis dirba ne DEA 


biurui, bet kuriai nors Rusijos gim- 
nastų komandai. Pridėkime aklus su- 
sišaudymus, neskaičiuojant kulkų bei 
nukautų priešininkų, ir turėsime kaž- 
ka panašaus į pamišėliškai vežant „ki- 
lerį“. Gamintojai pasiekė savo — žai- 
dimas jau nuo pirmų akimirkų pavirsta 
karštligiškai gyvenamu antruoju mū- 
sų gwenimu. 

Vien dėl to, jog jau paminėjome 
gamintojus, jų darba (tuo pačiu ir pa- 
čius kūrėjus) išgirti galima dar labiau. 
Keletas atnaujinimų bei pakeistų nu- 
sistovėjusio trečiojo asmens šaudyk- 
lių žanro ingredientų suteikia visiškai 
kitokį (ir, svarbiausia, geresni) įspū- 
di. Pavyzdžiui, ginklų keitimas. Nieko 
turbūt nenustebinsime pasakydami, 
jog Ram arsenalas prilygsta visos 
Amerikos karinių struktūrų arsena- 
lui. Tačiau visi mes gerai žinome, kaip 
sudėtinga keisti ginklus, kai mus pra- 
deda supti didžiuliai būriai priešinin- 
kų. O jeigu prieš įvairiais atstumais 
nutolusius priešininkus tenka kovoti 
skirtingais ginklais, labai didžiulė tiki- 
mybė, ieškant granatsvaidžio, gauti 
kulką į galvą. Už ką?! Ogi už lėtuma! 
„Total Overdose: A Gunslinger's Tale 
in Mexico“ kūrėjai sumanė kai ką, kas 
palengvins mūsų kančias. Kalbama, 
Jog bus suprojektuoti „protingi“ myg- 
tukų deriniai, kurie leis vienu šio rin- 


kinio paspaudimu pasirinkti norimą 
ginkla ar netgi atlikti kažkokį ypatinga 
judesį. Taip pat bus palikta teisė nau- 
doti „skaičiukus“, prie kurių bus „pri- 
rišti“ tam tikri ginklai. 

Dar vienas šaunus pakeitimas — 
taip vadinami „Loco“ (liet. kvaištelėję) 
judesiai. Pastaruoju metu nežmoniš- 
kai išpopuliarėjo sulėtinto vaizdo reži- 
mas, tad nenuostabu, jog „Total Over- 
dose“ žaidime jį taip pat rasime. Tie- 
sa, šiuos „Loco“ judesius bus galima 


atlikti tik po tam tikro laiko, tad teks 
sulaukti tinkamos akimirkos, kad kuo 
optimaliau išnaudotume tai, ką mums 
duoda pati gamta... hm, arba žaidi- 
mo kūrėjai. Ir visus šio žaidimo atžvil- 
giu nusiteikusius pesimistiškai prašo- 
me skaityti kuo garsiau būtent šiuos 
žodžius: „pamišėliškų judesių saraše 
figūruos apie 70 skirtingų įrašu!“. 
Kelios misijos reikalaus vairavimo 
gebėjimų — lakstyti Meksiko gatvė- 
mis nėra taip paprasta, kaip gimto- 
sios Plungės gatvelėmis. Tiesa, čia 
yra ir kautynės automobiliais, ir šau- 
dymas bei gaudymas. Ko dar gali 
reikėti?! Apsidrausti nuo klaidų. Visi 
mes žmonės, tad žaidimo kūrėjai su- 
pranta, jog kelios klaidos neturėtų 
aukštyn kojomis apversti visų mūsų 
planų sėkmingai baigiant savo misi- 


jas Meksikoje — sukurtas „laiko at- 
sukimo“ meniu kartais prilygsta ge- 
raširdėms deivėms. 

Žaidimas jau dabar dedamas į 
smurto „Ilentynėlę“, tačiau tai tik pi- 
gus gamintojų triukas, kaip priversti 
mus, būtent tokių kompiuterinių žai- 
dimų laukiančius žaidėjus, jau da- 
bar varvinti seiles. O varvinti liko 
jau nebe daug — „Total Overdose: 
A Gunslinger's Tale in Mexico“ pa- 
sirodys jau visai netrukus. 
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NEWS CLUB 


WORLD RACING 2 


k'4 že E a E EE Ž B 5 Ž B IS 5 
vo KI EC | Ų kompanija „Synetic „ prieš kelis metus išleidusi lenktynių simuliatorių „World Racing“, jau baigia 
kurti antrąją jo dalį, kuri bus skirta PC, „Xbox“ ir „Playstation2“ platformoms. Ir jei pirmajame 
žaidime kūrėjų dėmesys buvo skirtas būtent simuliatoriaus sudedamajai, t.y., fizinio modelio tikroviškumui, tai dabar jie, kaip 
teigia patys, pasistengs užtikrinti žaidėjams didžiausią įmanomą malonumą vairavimo procese. O tai reiškia optimizuotą 
arkadinį režimą, nors simuliatoriaus režimas su maksimaliais, tikrovę atitinkančiais derinimais taip pat išliks; jame fizinis 


modelis galės vienu metu įvertinti iki 200 skirtingų parametrų! 


Taip pat mums žadama didelė sce- 
narijų ir misijų režimų įvairovė (tarp 
kurių mažiausiai 60 valandų trukmės 
karjeros režimas), daugybė trasų (jų 
bus daugiau nei 100), plačios auto- 
mobilių derinimo galimybės (vienas 
žaidimo režimų, „Race Centre“, yra 
niekas kita kaip virtualus poligonas 
savo derinimų patikrai 11 skirtingų 
trasų) ir aišku, milžiniškas pačių ma- 
šinų pasirinkimas — nuo pusės šimt- 
mečio senumo modelių iki pačių nau- 
jausių (iš viso jų bus apie devynias- 
dešimt iš septyniolikos skirtingų ga- 
mintojų, tokių kaip „Alfa Romeo“, 
„Mercedes-Benz“, „Skoda“, „Volks- 
wagen“, „Lotus“, „AC Cars“ ir t.t.). 


PC HL-LIBSAS 


Beje, kūrėjai ne tik gavo atitinka- 
mų automobilių gamintojų licencijas 
(ir tai nesukėlė dažnai pasitaikančio 
idiotizmo su vizualiai atvaizduojamų 
sugedimų atsisakymu), bet ir pasi- 
rašė sutartį su „CFC CarFilm Com- 
ponents“ — kompanija, gaminančia 
skirtingas komponentes stilingam 
Mašinų apipavidalinimui. Beje, derinti 
bus galima ne tik atskirus mašinų 
mazgus ir išorę, bet ir. pavyzdžiui, 
eismo intensyvumą keliuose — nuo 
visiško jo nebuvimo iki „piko“ valan- 
dų situacijų. 

Važiavimai vyks skirtinguose pa- 
saulio regionuose: Majamyje, Egip- 
te, Italijoje, Havajų salose 
ir t.t. Skirtin- 


gai nuo daugelio lenktynių, „World 
Racing 2“ trimatis pasaulis nepasi- 
baigia keliu ir šalia jo išdėstytais ob- 
jektais. Realiai trimatės vietovės ple- 
čiasi kelis kilometrus į šonus, ir jo- 
mis taip pat galima važinėti — tiek 
siekiant „nukirpti“ kelio gabalą, tiek 
ir dėl to, kad būtų galima pasigėrėti 
gražiais peizažais. Nuo praeitos žai- 
dimo versijos, pasaulis laiko atžvil- 
giu tapo gyvybingesnis ir labiau de- 
talizuotas, tikroviškesni tapo šešė- 
liai, šviesa, dulkės ir purvas, padi- 
dinta ir pačių mašinų detalizacija, ne- 
kalbant jau apie jų vizualinio „tiunin- 
go“ galimybę. Kita vertus, jei maši- 
nos ir atrodo labai gražiai, tai vieto- 
vės palieka nevienareikšmiį įspūdį (ne 
visiškas šlamštas, aišku, bet teko 
Matyti ir tikroviškesnę augalija, ir ne 
tokias plokščias kelio tekstūras... ir 
akmenukai, skrendantys iš po ratų, 
kažkokie labai jau panašūs vienas į 
kita, nors gal važiavimo dinamikoje 
tai nebus taip pastebima... ). 
„Multiplayer“ režimuose PC ver- 
sijoje galės susirungti iki šešių žai- 
dėjų (konsolinėse dar mažiau) — 
kiek mažoka. Tačiau žaidimas 
neturėtų palikti abejingų 
virtualių lenktynių ger- kp 
bėjų, kuomet pasi- 
rodys rinkoje ru- 
dens pabaigoje. 


GERAS, BLOGAS, PIKTAS 


Ieškodama „šviežių“ idėjų savo naujiems aukštų technologijų 
„bestseller'iams“, žaidimų industrija pastaruoju metu vis dažniau žvelgia į 
praeit ir yra pasirengusi adaptuoti klasiką tapusius filmus (užtenka prisiminti 
„Scarface“, „The Godfather“ arba „Taxi Driver“). Britų kūrėjai, „Bits Stu- 
dios“, taip pat nutarė kreiptis į praeito amžiaus kinematografinį pavelda ir 
pasirašė sutartį su „MGM Interactive“, pagal kuria jie galės išleisti žaidimą 
„The Good, the Bad, and the Ugly“ motyvais. Tai garsaus režisieriaus, 
Sergio Leone, filmas, sukurtas tolimais 1966 metais ir užbaigiantis 
legendinę „western'ų“ trilogiją „The Man With No Name“ („Žmogus be 
vardo“). Apie patį žaidimą beveik nieko nežinoma, išskyrus tai, kad tai bus 
trečiojo asmens veiksmas, ir kaip filme, kietų vaikinų kruviną santykių 
aiškinimasi lydės puikios maestro Ennio Morricone kompozicijos. 

O kol kas „Bits Studios“ vykdantysis direktorius parenka tinkamus 
aktorius naujam projektui. Dar neaišku, ar kūrime dalyvaus pagrindinis 
Holivudo kino kaubojus ir buvęs Kalifornijos miestelio, Carmel, meras 
Clint Eastwood, dalyvaujantis žaidimo pagal filma „Dirty Harry“ kūrime 
kartu su studija „Foundation 9“. Žaidimo „The Good, the Bad, and the 
Ugly“ leidėjas kol kas nesurastas, pasirodymas numatomas 2006 
metais PC, „PlayStation 2“, „Xbox“, PSP platformose. 


AGENTAS CHAMELEONAS 


Jei tikėsime „grubiu“ straipsniu čekų žurnale „SCORE“, studija „Illusion 
Softworks“ rengiasi savo naujo projekto, biudžetinio trečiojo asmens 
„stealth-action“ žaidimo „Chameleon“, anonsui. Jis kuriamas Slovakijoje 
esančio kompanijos padalinio pastangomis, varikliuko pagrinda sudaro 
modernizuota „LS3D“ (na, beveik LSD:)) technologija, sukurta, jeigu 
pamenate, specialiai „Mafia: The City of Lost Heaven“ žaidimui. Veiksmas 
vyksta 90-ujų pradžioje, žaidimas prasideda Belfasto mieste (Šiaurės 
Airija). Detalės kol kas nežinomos, tačiau turime kelis ne visai 
simpatiškus paveiksliukus. 

Reikia pažymėti, kad čekų kompanija „Illusion Softworks“, žinoma pagal 
labai deramus veiksmo žaidimus „Hidden and Dangerous“, „Mafia“ ir 
„Vietcong“, lygiagrečiai dirba prie kelių naujų projektų: anonsuotas „Vietcong“ 
tęsinys ir plataus masto karinė-taktinė šaudyklė „Enemy in Sight“, taip 
pat pasirodė informacija apie antrosios „Mafijos“ dalies kūrimą. 


GANGSTERIŲ ROJUS 


Danų studija „Sirius Games“, ankščiau žinoma kaip „MediaMobsters“ 
(oficiali svetainė vadinasi vis dar taip pat J, anonsavo savo debiutinio 
projekto, veiksmo-strateginio gangsterių simuliatoriaus, „Gangland“, tę- 
sinį. Naujas žaidimas vadinasi lygiai taip pat, kaip ir ankstesniojo veiks- 
mo vieta — „Paradise City“. Kokie kiti planuojami skirtumai tarp šių 
žaidimų, kol kas nepranešama, žinoma tik tiek, kad pagrindinio veikėjo 
vardas yra Luca Valerio, ir kad jam reikės, kaip ir kitiems žaidimų, filmų 
bei knygų veikėjams, kloti sau kelia į gerovės viršūnes per purva ir 
krauja. Greičiausiai, mūsų vėl lauks smurtas, banditizmas, muštynės 
gatvėse, konkurentų žudymas, žudikų samdymas, finansinis vadovavi- 
mas „šeimai“ (nieko netikėto „The Godfather“, „Goodfellas“, „The Sopra- 
nos“ ir t.t. filmų gerbėjams) bei veiksmui orientuota kovų sistema. Patik- 
rinti visą Šią 

mūsų pateik- 

tą informaci- 

ja jūs galėsi- 

te ne ankš- 

čiau nei 

2006 metų 

trečiajame 

ketvirtyje :) 


JUDĖJIMO LAISVĖ 


Prancūzų komanda „Asobo Studio“, „Sitting Ducks“ ir „Special Forces: 
Nemesis Strike“ žaidimų kūrėja, pristatė savo nauja projektą — ralio 
simuliatorių darbiniu pavadinimu „Grand Raid Ofiroad“. Žaidimas 
kuriamas PC ir naujos kartos konsolėms, leidėjo kol kas neturi, o 
pasirodymo data nepaskelbta. Pagrindiniu jo ypatumu taps tikrai milžiniški 
lygiai (po 10.000 kvadratinių kilometrų kiekvienas), kurie suteikia pilną 
laisvę rinktis maršrutą: keliais, takeliais, dykumomis, miškais ir net 
kalnais. Lenktynės vyks keliais režimais, tarp kurių yra „Freerun“, „Stunt“ 
ir net „Capture the Flag“ analogas. Žadamos šešios vietovių rūšys, 
kuriose bus daugiau kaip 40 trasų, taip pat 30 mašinų, tarp kurių 
sunkvežimiai, pikapai ir džipai, dinaminis oro salygų pakeitimas, 
matomumas iki pat horizonto be jokio „rūko“ ir puiki grafika. Pirmi 
paveiksliukai pridedami. 


REO0Cs=s CS 


NEWS CLUB 


ETROM: THE ASTRAL 
=SSENCE 


KIEKVIENĄ 


Žaidimo „Etrom: The Astral Essen- 
ce“, kurį kuria „PM Studios“, veiks- 
mas ir vyksta viename tokių išgal- 
votų pasaulių, kur ateitis suderinta 
su dabartimi ir praeitimi. Vyksta jis 
įtartinai Žemę primenančioje plane- 
toje, kur susipainioja magai ir dra- 
konai, tankai ir kariniai robotai, kar- 
das ir „blasteris“, teleportacija ir... 
hm, teleportacija:) 

Etrom — pagrindinio veikėjo var- 
das. Visa istorija prasideda nuo 
to, kad mūsų herojus ima tai, ko 
nederėjo, ir paskui jam nutinka 
įvairūs keisti dalykai. Ir jis nu- 
sprendžia atrasti tiesą apie pa- 
saulį, kuriame gyvena. Pasaulis, 
reikia pripažinti, yra didelis ir pa- 
dalintas į 4 valstybes, neutralias 
teritorijas Ir požeminę erdvę. Vis- 
kas, kas jame vyksta, aišku, yra 
nelinijiška, kadangi žadami 7 fina- 
lai! Tikėkimės, kad visata, kurią ku- 
ria vaikinai iš „PM Studios“, išeis 
graži ir įdomi, kaip ir veikėjo as- 
menybė. Yra realus pagrindas 
manyti, kad taip ir bus, nes ne 


be reikalo žaidime 
yra tiek daug vei- 
kėjų ir tamsių as- 
menybių, o visas pasaulis apgaub- 
tas paslaptimi. Vien jau noras su- 
žinoti šią paslaptį labai intriguoja. 
Bet svarbiausia, kad šios intrigos 
nesugadintų nuobodžios misijos 
viena į kitą panašiose lokacijose. 

O mes eikime toliau — prie RPG 
sudedamosios ir „geimplėjaus“. 
Autoriai žada savitą, revoliucinę 
RPG sistema, ir, pagal nekaltumo 
prezumpcijos principą, mes jais ti- 
kėsim, kol neįrodyta priešingai. 
Nors patikėti, kad bus sukurta kaž- 
kas visiškai naujo, nėra taip pa- 
prasta. Iš esmės tai, ką demonst- 
ruoja paveiksliukai, parodo mums 
įprastą RPG sistema „vienas lavo- 
nas, keli exp taškeliai“, ir, prisipil- 
džius reikiamam jų kiekiui, ateina 
eilinis „Ievel up“ — bet tai kol kas 
tik spėlionės. Tačiau jau akivaizdu, 
kad mūsų lauks tipiškas „nužudyk 
juos visus pelytės pagalba“ „geim- 
plėjus“. Pridėkim prie to ne visai 
logiška sasaja, prie kurios, tiesa, 
galima priprasti, ir ne pirmo švie- 
žumo grafiką... Nors grafika šiam 
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kartą pradėdamas rašyti apie eilinį projektą, 
kurio veiksmas vyksta „Diablo“ primenančiame 
pasaulyje, autorius mintimis bando prisiminti, kas buvo iki to. Neseniai buvo 
„Merkurijus“, paskui — „Pasienis“... Akivaizdus faktas, kad „HackėSlash“ 
žanras mėgina tapti toks pat populiarus kaip ir veiksmo. Kita vertus, panašu, 
kad grynai „fantasy“ stiliaus pasaulyje „Diablo“ greitai liks vienas, nes kiekvienas 
žaidimų kūrėjas, stengdamasis būti originalus, nori sukurti savitą pasaulį. Ir 
jam tai pavyksta. Tačiau konkurentams taip pat! Būtent todėl šiandien mūsų 
rinkoje yra toks „Hack8Slash“ žaidimų kiekis, kuriuose susijungia 
technokratiški Wells'o ir „fantasy“ Tolkien'o pasauliai. 
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žanrui nėra tokia svarbi, bet visgi 
malonu matyti detalius, nesmulkius 
veikėjų modelius ir kruopščiai su- 
kurtas lokacijas. Ech, svajonės... 

Žodžiu, „Etrom: The Astral Es- 
sence“ netaps „Didžiuliu žaidimu“ 
žanro fanams, tačiau jis turi sa- 


vyje kelias įdomiais idėjas, kurios, 
jeigu bus tinkamai įgyvendintos, 
galės suteikti žaidimui užbaigta pa- 
vidalą, ir tuomet... Nors išvadas 
daryti dar ankstoka, tad laukiame 
žaidimo pasirodymo, kuris kol kas 
nepaskelbtas. 


PRASIDEDA LAPKRITĮ 


Leidybinė kompanija „Electronic Arts“ 

paskelbė naujojo super populiarios *48 
frančizės žaidimo „Need for Speed: 

Most Wanted“ pasirodymo datą. 

Visose šios kartos platformose — 
„PlayStation Ai „Xbox“, 
„GameCube“, PC, PSR DS, GBA — 

žaidimas pasirodys lapkričio 15 

dieną. Tikslus pasirodymo terminas 

„Xbox 360“ konsolei kol kas neskelbiamas, kadangi „Microsoft“ 
vis dar oficialiai nepatvirtino jos išleidimo datos. 


„NFS Most Wanted“ tęsia dviejų „NFS Underground“ > 
variacijų „streetracer'ines“ tradicijas, ir yra 2 
kuriamas tos pačios studijos — „EA Canada“ iš 0 ———-ia A 
Vankuverio — pastangomis. Šį karta frančizės - — 
kūrėjai nutarė apjungti visas „underground“ 

lenktynių „gėrybes“ iš ankstesnių dalių su 

įtemptomis lenktynėmis „Holivudiškų“ 

„blockbuster'ių“ stiliuje. Žaidėjams teks 

kovoti už galimybę patekti į viršutines 

vadinamojo juodojo sąrašo eilutes, kurį 

sudaro tik įžūliausi kelių taisyklių. pažeidėjai. 

Be to, laukiama kokybiška siužetinė 

sudedamoji, daug gražių moterų ir ne mažiau gražių automobilių su 

visaverčio „tiuningo“ galimybėmis. 
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ua 66 tęsia „Conflict“ seriją. Tai jau ketvirtasis šios 
| y CO [M F LI CT: (5 LO BAL T E R RO serijos žaidimas, tad reikia tikėtis vis 

“ gerėjančių rezultatų. Kaip yra iš tikrųjų? Pradžia pasitinka jau gerokai laiko nugludinta tema — mums tenka vadovauti keturių 
, t antiteroristinio būrio narių komandai, kuri iš visų jėgų bando kovoti su po visą pasaulį išsibarsčiusiais ekstremistais. Kaip 
, L žemėje, taip ir kompiuterinių žaidimų pasaulyje, realūs įvykiai pakoreguoja dizainerių, programuotojų ir net kūrybos vadovų 
+“ planus, todėl nenuostabu, jog ne itin seniai Londone įvykdyti teroristiniai išpuoliai privertė europiečiams šį žaidimą pristatyti 
kiek kitokiu pavadinimu — „Conflict: Global Storm“. 


„vil 


„Conflict: Global Terror“ žaidimas 
tęsia savo pirmtakų žygį, tačiau kar- 
tu su savimi atsigabena ir visą eilę 
puikių atnaujinimų. Atnaujintas gra- 
fikos varikliukas suteikia žaidimui 
kiek daugiau natūralumo ir žavesio, 
nei jo sugebėjo duoti ankstesni šios 
frančizės produktai. Atnaujinta žai- 
dimo istorija ir pats žaidimo būdas 
taip pat žavi. Kūrėjai pasistengė, 
jog jums nereikėtų nieko mokytis — 
tiesiog sekite misijos metu pasiro- 
dančius uždavinius ir, laikui bėgant, 
įgysite pakankamai daug igūdžių, ku- 
riuos vėliau galėsite panaudoti at- 
skirų misijų metu. Galima pasirink- 
ti tarp trečiojo Ir pirmojo asmens 
vaizdo, o pats žaidimas sukurtas 
taip, Jog nė vienas iš šių režimų 
neturės pranašumo. Tiksliau, nė 
vienas Iš jų nebus nuskriaustas ki- 
to atžvilgiu, tad žaidėjai galės pa- 
tys pasirinkti sau parankesnį žaidi- 
mo būdą. Jeigu savyje slepiate „di- 
rektoriaus“ charakterį, jums tikrai 
patiks vadovavimo būriui galimybė: 
nusiųskite juos į priekį, liepkite ap- 
supti priešo regioną arba tiesiog 
leiskite jiems sekti jums iš paskos, 
jeigu manote, kad darba geriausia 
atlikti pačiam. Be to, žavi galimybė 
susitapatinti su bet kuriuo būrio na- 


riu, t.y., tapti tuo kariu, kurio ar- 
senalas yra tinkamiausias būtent 
konkrečiai situacijai žaidime. 

Standartinis žaidimo būdas — „sin- 
gle player“ režimas. Pastarasis re- 
žimas suteiks galimybę pakeliauti po 
visą pasaulį, nes kiekviena iš 14 mi- 
sijų mus nukels vis į naujus kraštus. 
Savo akimis regėjome džiungles, dy- 
kumas, tamsius, neapgwendintus ir 
apsnigtus regionus. Buvome nuste- 
binti vaizdo, kurį mums padovanojo 
„Išjungtų šviesų“ misijos, t.y., tos, 
kurios vyksta tamsoje. Šūvių, arba 
tiksliau, šaudymo efektai atrodo įspū- 
dingai. Jie netgi padeda — pama- 
čius tolumoje atskriejantį kulkų švie- 
sulį, galima spėti pasilenkti. 

Kaip visuomet, į mūsų rankas pa- 
puola visa galybė įvairiausių ginklų bei 
kito naudingo inventoriaus. Jeigu to 


negana, pasiimkite bet kurio mūšio 
lauke kritusiojo turėtą amuniciją, gin- 
klus, daiktus ir t.t. Beje, jeigu jau pra- 
bilome apie nukautuosius, būtina pa- 
minėti, jog gydymo sistema „Conflict: 
Global Terror“ žaidime yra daugiau nei 
geraširdiška — kritusi karį pagydysi- 
te vos per 2 minutes. Per šį laiką jau 
būsite spėję apsupti visą priešo teri- 
torija, „Išguldyti“ į jus šaudančius te- 


roristus bei įvykdyti visus misijos Už- 
davinius. Jeigu nespėsite išgydyti su- 
žeistųjų savo būrio narių, teks pradė- 
ti nuo paskutinio išsaugoto atskaitos 
taško. Tas pats atsitinka ir tuomet, 
kai mūšio lauke krenta visas būrys — 
Juk nėra ką gydyti, tad teks viska pra- 
dėti iš pradžių. 

Pabodo šaudyti? Sėskite už vai- 
ro — „Conflict: Global Terror“ žai- 
dime galima vairuoti keleta transpor- 
to priemonių, tarp kurių yra ir vienas 
kitas lengvasis tankas. Pastarieji gali 
pasitarnauti vykdant misijas dideliuose 
rajonuose arba ten, kur knibždėte knibž- 
da priešininkų. Sulaipinus į transporto 
priemonę visą būrį, vis tiek išlieka gali- 
mybė vairuoti bei naudotis visais gin- 
klais. „Conflict: Global Terror“ yra kur 
kas „draugiškesnis“ šios serijos žaidi- 
mas — dauguma iššokančių langų bei 
meniu leidžia labai greitai perprasti, ko 
Iš mūsų norima, ir toliau siekti kuo ge- 
resnių rezultatų. Norite įsėsti į maši- 
ną? Tiesiog prieikite prie jos, ir jums 
bus parodytas meniu, kuriame reikės 
pasirinkti viena iš tolimesnių veiksmų. 
Taigi, susumuokite viską ir gausite 
„Conflict: Global Terror“ (arba „Conflict: 
Global Storm“) — naują puikiai žino- 
mos serijos produktą, kuris tikrai ne- 
sugandins gero „Conflict“ vardo. 
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THE MATRIX: 
PATH OF NEO 


PASTARUOJU metu pasirodo pakankamai daug žaidimų kultinių filmų motyvais. Tačiau iš visos jų gausos tik 
vienetai tampa tikrai sėkmingi. Kodėl? Visa esmė ta, kad kuomet kompanija-kūrėjas igyja 
kokio nors filmo licenciją ir skelbia, kad būtinai sukurs nuostabų žaidimą pagal jį, jau tai turėtų priversti susimąstyti. Nes 
dėmesys „geimplėjui“ tokiais atvejais paprastai atsiranda paskutinėje vietoje — svarbiausia yra pasistengti kuo greičiau 
pasipelnyti, kol filmas dar gyvas žmonių atmintyje. Būtent taip ir įvyko su projektu „Enter the Matrix“, sukurtu „Shiny Enter- 
tainment“ įžymios brolių Vačovski „Matricos“ motyvais. Kūrėjai skyrė dėmesio tik siužetinei linijai, tuo tarpu „geimplėjaus“ 
kokybė liko antraeilio veiksmo žaidimo lygio — su nepatogiu valdymu, siaubinga grafika ir nekokia mūšių sistema. Dabar, kai 
minimas šio žaidimo pavadinimas, vaikinai iš „Shiny Entertainment“ tik kaltai šypsosi ir teigia, kad daugiau tai nepasikartos, 
žada ištaisyti visus trūkumus savo naujame projekte „The Matrix: Path of Neo“, kuris turėtų būti sistemingesnis ir apgalvotas. 


Siužetinės linijos pagrindas — ta 
pati brolių Vačovski trilogija. Neo 
vaidmenyje jums siūloma pereiti vi- 
są kelią, pradedant tuo momen- 
tu, kai Tomas Anderson gauna pa- 
ketą su mobiliuoju telefonu iš Mor- 
fėjaus ir baigiant finalinių mūšiu lie- 
tui lyjant su agentu Smitu. Kaip ir 
ankstesnio žaidimo atveju, „The 
Matrix: Path of Neo“ scenarijus 
buvo parašytas Endžio ir Lario Va- 
čovski. Režisieriai perkėlė į žaidi- 
mą visus ryškiausius filmo epizo- 
dus. Pasirinkimas tarp raudonos 
ir mėlynos tablečių; milijonai skaid- 
rių ankščių, kuriose gyvena ir mirš- 
ta žmonės; Morfėjaus ir Neo tre- 
niruotė karo menų mokykloje; Neo 
ir agento Smito dvikova metro; ne- 
gailestingas Trinity ir Neo susido- 
rojimas su kariškiais, saugančiais 
dangoraižio įėjimą; kaulų skaičiavi- 
mas „Pragaro“ klube; beprotiškos 
lenktynės autobanu; Ziono gynyba 
— Šių ir daugelio kitų scenų daly- 
viu dabar galite tapti asmeniškai. 
Be to, autoriai pridėjo žaidime ir 
kelis naujus epizodus. Jūs galite 
sužinoti apie tai, kas įvyktų, jeigu 
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Neo nesiryžtų šokti nuo biuro že- 
myn. Kas bus, jei nesugebėsite 
laimėti prieš agentą Smita? Kas 
yra ta „sugadinta erdvė“? Ir kaip 
Matricoje gyvena žmonės, kurie 
dėl programos klaidų igijo neže- 
miškų galių? Apie tai, kaip har- 
moningai bus susieti alternatyvūs 
scenarijai su filmo siužetu, pro- 
jekto vadovas David Perry sako: 
„Visa kino trilogija buvo specialiai 
perkurta „Path of Neo“ žaidimui. 
Puikiu pavyzdžiu gali būti daugy- 
bės nukrypimų siužetinėje linijoje 
egzistavimas, nauji veikėjai ir ke- 
lios galimos pabaigos. Žaidėjas 
pats sprendžia, kokiu būdu jam 
vykdyti užduotį. Dar daugiau, ga- 
lite pakeisti „istorija“ ir nugalėti 
ten, kur, pagal filmą, Neo buvo 
nugalėtas. Režisieriai žaidime pa- 
naudojo daug idėjų, kurios nepa- 
teko į filma dėl laiko stokos“. 


vieta. Varikliuko „beprotiškos“ gali- 
mybės apsiribojo tuo, kad tie 10 
pikselių, kuriuos jis galėjo nupiešti, 
buvo naudojami veikėjo veidui, o likę 
5 trikampiai — kampuotoms ran- 
koms, kojoms, ginklams ir aplin- 
koms. „Path of Neo“ atveju kūrėjai 
žymiai patobulino projekta. Žaidimas 
net gavo IGN apdovanojima už ge- 
riausią metų technologija. „3 2005 
parodoje pademonstravome demo, 
kuriame vienu metu ekrane buvo 
1500 agentų Smitų. Visi jie veikė 
realiame laike PlayStation 2 konso- 
lėje be kokių nors stabdymo požy- 
mių. Taip pat mes pagerinome vei- 
kėjų ir aplinkų detalizavima“ — pa- 
sakojo David Perry. 

Sprendžiant iš visko, „The Mat- 
rix: Path of Neo“, aišku, netaps 
visų laikų šedevru, bet galės kon- 
kuruoti su geriausiais action žan- 
ro žaidimais. Be jokios abejonės, 


Ar verta kalbėti apie tai, kad visi 
pagrindiniai trilogijos veikėjai — Mor- 
fėjus, Tinity, Niobe, agentas Smitas, 
Sparksas ir kiti — yra žaidime? Ir 
nors valdysime tik Neo, kai kuriose 
scenose prie jo prisijungs DI valdo- 
Mi kiti veikėjai. 

Visa žaidimo mūšių sistema bu- 
vo sukurta praktiškai nuo nulio. Au- 
toriai skyrė pagrindiniam veikėjui 
pakankamai daug savybių. Pavyz- 
džiui, Neo gali skraidyti, vengti šū- 
vių, stabdyti kulkas ore, matyti per 
sienas, bėgioti jomis, šokinėti per 
aukštas kliūtis ir naudoti visokiau- 
sius karo menus. O tam, kad žai- 
dėjai be vargo galėtų įsisavinti nau- 
jus gabumus ir menus (tai būtų 
kung-fu ar klasikinis boksas), kū- 
rėjai žada pateikti žaidime didelį tre- 
niruočių režimų skaičių. Jų pagal- 
ba taip pat bus įvykdomas Neo ga- 
bumų ir savybių patobulinimas (gin- 
klų valdymo meistriškumas, ata- 
kos galia ir t. t.). Taip pat žada- 
mas didelis ginklų pasirinkimas. 
pat buvo smarkiai patobulinta. Rei- 
kia pripažinti, kad „Enter the Mat- 
rix“ grafika buvo silpniausia projekto 


auditorijai turėtų patikti įdomus siu- 
žetas garsios kino trilogijos pagrin- 
du, karo veiksmų mastas, puikiai 
perteikta filmo atmosfera ir gali- 


mybė pažaisti Neo. Argi jūs neno- 
rite tapti Išrinktuoju ir sugrįžti į 
Matricą, kad patys sužinotumėte, 
„kiek gilus yra triušio urvas“? 
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KRAUJO DEBESVYS 


„BloodRayne 2“ 
www.bloodrayne2.com 


„Terminal Reality“ | 


„Vivendi“ 
2005-10-14 


veiksmo 


1,0 GHz 
256 MB 


64 MB (aukštesnė už GeForce MX klasė) 


1 GB 


Antrojo vampyrės Rayne pasiro- 
dymo teko laukti gan ilgokai. Nor- 
malu, kai tęsinio kūrimas užtrunka 
apie metus, tačiau „BloodRayne 2“ 
atveju, po tokios pertraukos žaidi- 
mo sulaukė tik amerikiečiai „PlayS- 
tation 2“ konsolės turėtojai — Eu- 
ropoje ši versija net nepasirodė. Lai- 
mei, nors ir po dar vienerių metų 
pertraukos, pagaliau sulaukėme žai- 
dimo versijos, skirtos PC. Kaip ir 
reikėjo tikėtis, antrasis žaidimas siū- 
lo labai intenswia pjautynių ir šau- 
dynių kombinaciją ir dar daugiau 
kraujo, padengiančio visą padangę. 


Jei teko žaisti pirmaja „BloodRay- 
ne“ seriją, aiškinti kas ir kur per daug 
nereikia. Na, bet kadangi ne visi skai- 
tytojai „PC Kluba“ seka nuo paties 
pirmojo numerio, viską papasakosi- 
me detaliai. Kodėl prabilau apie pir- 
maąji numerį? Ogi todėl, kad Rayne 
teko garbe ir istorinė galimybė pa- 
tekti ant paties pirmojo mūsų žur- 
nalo viršelio :) (nemačiusiems ban- 
dome ieškoti šios relikvijos savo ar- 
chyvuose ir įdėti paveiksliuką). Kaip 
tik tuomet ir pasakojome apie pir- 
maąji Rayne pasirodyma bei kovas 
su naciais ir kitais piktadariais. Pati 
herojė yra vadinamoji „dhampyrė“ — 
žmogaus ir vampyro palikuonis (taip 
taip, kažkas panašaus į Bleidą, bet 
kiek seksualiau :)). Rayne turi įvairių 
vampyriškų galių ir išties nežmogiš- 
ką jėga bei vikrumą. Vampyriškos 
negandos ją taip pat lydi — ji gali 
mirti nuo saulės spindulių, taip pat 
jai reikia gerti krauja. Tiesa, reikia 
tik tuomet, kai nori pagerinti savo 
sveikatą. 


Kalbant apie istorija, šį kartą nesu- 
sidursime su jokiais naciais ar kito- 
mis politiškai angažuotomis priešų 
organizacijomis. Šį kartą mūsų prie- 


šai yra „giminaičiai“ — įvairūs vam- 
pyrai ir dhampyrai, kurių hierarchi- 
jos viršūnėje stovi lordas Kaganas 
(Rayne ir daugybės kitų dhampyrų 
tevas). Siekdamas vienintelės savo 
„tėvystės“ teisės, Kaganas negailes- 
tingai nužudė ne tik Rayne motiną, 
bet ir visą jos šeimą. Pasirodo, jis 
nežuvo nuo sprogimo pirmoje žaidi- 
mo serijoje, bet savo pagalbininko 
Xerx'o pagalba atgavo jėgas ir vėl 
pradėjo vadovauti vampyrų klanui. 
Jei manote, kad Rayne dėl šio „tė- 


velio“ atgimimo labai nusiminė, klys- 
tate. Herojei atsirado šansas šį kar- 
ta jau pačiai atkeršyti už motina ir 
jos šeimą. Tad ji pasiryžusi nužudyti 
ne tik lordą Kagana, bet ir visus jo 
palikuonis. 

Tai yra viena istorijos pusė. Su 
šiuo žiauriu tikslu persipina ir kitas, 
nepatikėsite, „pasaulio gelbėjimo“ 
tikslas. Tiesa, Čia ši siužetinė sude- 
damoji „susukta“ ne visai tradiciškai 
ir nesukelia tokios rūškanos minos 
veide, kaip tai būna daugelyje kitų 


žaidimų. Taip gali pasirodyti tik žaidi- 
mo pradžioje, sužinojus apie vam- 
pyrų ketinimus ir susibūrimą nuvers- 
ti žmonių viešpatavimą pasaulyje. Ta- 
čiau kokiomis priemonėmis jie tai sie- 
kia padaryti ir koks bus rezultatas, 
geriau nebandykite spėlioti, o tęski- 
te žaidima iki galo ir sužinosite viska 
patys. Aišku, nesinorėtų mėtytis 
abstrakčiais palyginimais ir dalinti 
jums užuominų, tačiau negaliu susi- 
laikyti nepastebėjęs, kad man tam 
tikros siužetinės šio žaidimo idėjos 
kažkuo primena garsiąja „Matrica“. 
Vampyriška „Matrica“... 


Sutapimas tai ar ne, tačiau žaidime 
galima įžvelgti ir kitų japoniškos sti- 
listikos apraiškų. Vienos ryškesnės, 
kitos ne tiek. Labiausiai į akis kren- 
ta kraujo ir susidorojimo su priešais 
pavaizdavimas. Žinoma, kraujo ne- 
trūko ir pirmojoje serijoje. Leidėjai 
net naudojo jį kaip viena iš „pardavi- 
mo akcentų“, pateikdami žaidimo 
kambarių paveiksliukus „prieš Ray- 
ne ir po Rayne“. Negaliu pasakyti, 
ar kraujo antroje serijoje yra dau- 
giau, tačiau jis pateiktas daug įspū- 
dingiau ir išties primena scenas iš 
senųjų filmų apie samurajus. Krau- 
jas tiesiog purškia čiurkšlėmis iš nu- 
kirstų priešų vietų. Na, o priešus 


Rayne kapoja ir padalina dalimis tik- 
rai virtuoziškai — tikėtina, kad kūrė- 
jai sėmėsi įkvėpimo iš kovinių rytų 
filmų. Na, kur jūs daugiau matėte, 
kad priešą ašmenimis pervarytų iš- 
Ilgai pusiau? Sukuriamas tikrai gniau- 
žiantis kvapą efektas, o ir galimybių 
tokiai veiklai yra labai daug. 


Bene ryškiausias patobulinimas, Iy- 
ginant su pirmaja dalimi, yra kovos 
sistema. „BloodRayne 2“ iš esmės 
galima žaisti kaip muštynių žaidimą, 
tik čia vietoje smūgių rankomis at- 
liekame veiksmus garsiaisiais Ray- 
ne peiliais. Kūrėjai paruošė išties di- 
delį smūgių kombinacijų rezerva ir 
netgi suskirstė jį į keleta dalių. Yra 
paprasti judesiai, tokie kaip kirtis pei- 
liais, spyris ir šuolis, bei jų kombi- 
nacijos. Taip pat galima nusitaikyti į 
priešą, ir tuomet judesiai bei ata- 
kos keičiasi. Gan didelė ir įvairi yra 
išvengimo judesių grupė. Žiauriausi 
ir efektyviausi yra maitinimosi („fa- 
talitie“) judesiai. Užšokusi siurbti 
kraują priešui iš priekio ar užnuga- 
rio, Rayne gali atlikti ne vieną mirti- 
na judesį, kuris gan žymiai užpildo 


herojės įniršio matuoklį. Na ir ga- 
liausiai, yra specialūs žaidimo metu 
atrakinami judesiai. 

Nors kombinacijų yra nemažai, jų 
naudoti nėra būtina. Žaidimą gali- 
ma pereiti ir tiesiog atsitiktinai mai- 
gant pelės bei klavišų mygtukus. Ži- 
noma, tai gali būti sunkiau ir užtruk- 
ti daugiau laiko. Ypač dėl to, jog žai- 
dimo negalima bet kada išsisaugoti 
(konsolių palikimas). Taigi galbūt net 
verta susirašyti kombinacijas kur 
nors šalia ant lapo ir bandyti efekty- 
viausias išmokti — tuomet bus leng- 
viau susidoroti su priešais. 


Specialios galios, kurias Rayne gali 
naudoti, taip pat praplėstos. Sri- 
tys liko tos pačios: įniršio atakos, 
specialus matymas („aura“ vaiz- 
das), leidžiantis matyti praėjimus 
ir visus priešus, taip pat laiko su- 
letinimas. Pradžioje Rayne gali nau- 
dotis būtent šiomis galiomis, ta- 
čiau žaidimo eigoje kiekviena iš šių 
sričių gauna papildomų galių. Įnir- 
šio atakos pasipildo dar galinges- 
niais judesiais: įjungus „aura“ vaiz- 
dą, galima per atstumą gerti prie- 
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šų krauja, o suletinus laika, gali- 
ma dar labiau pagreitinti pačią he- 
roję ar (kas vietomis labai praver- 
čia Ir įspūdingai atrodo) laika visiš- 
kai sustabdyti. Kiekviena šių galių 
naudoja herojės įniršio matuoklį, ku- 
ris pildosi kovojant su priešais. Be- 
je, žaisdami pasistenkite atkreipti 
dėmesį į patarimus dėl „carnage“ 
lygio — naudojantis aplinka ir nu- 
metant priešus ant kokių pavojin- 
gų vietų (elektros, vandens, spyg- 
lių ir pan.), galima pasikelti šį lygi, 
kuris leidžia padidinti herojės gyvy- 
bės ir įniršio stulpelius. 


Ginklai žaidime — atskira sritis. 
Radikaliai pakeista šaunamųjų gin- 
klų idėja. Čia turėsime tik viena 
šaunamąjį ginklą — drakono šau- 
tuvus. Tai išties įdomus ginklas, 
vietoje šaudmenų naudojantis 
kraują. Taigi amunicija nuolat 
„laksto aplink“, ir, maitinantis pa- 
spaudus specialų mygtuka, Ray- 
ne pradės pildyti ne savo sveika- 
tą, o ginklų rezervus. Įdomu tai, 


kad išnaudojus drakonų rezervą, 
jais ir toliau galima šaudyti, tik 
tuomet kraują ginklai ims iš pa- 
čios herojės. Asmeniškai man 
šaudymas žaidime visai nepatiko. 
Pradžioje, turint tik vieną ginklo 
režimą, drakonai visiškai neefek- 
tyvūs ir, kas bjauriausia, nesuge- 
ba nukauti toliau esančių priešų, 
kurių Rayne negali pasiekti pei- 
liais. Žaidimo eigoje gausite nau- 
jus režimus drakonams, kurie jau 
bus galingesni ir efektyvesni, ta- 
čiau atitinkamai naudos daugiau 
amunicijos. Kad ir kaip būtų, žaisti 
antrajį „BloodRayne“ yra kur kas 
smagiau pjaustant priešus, o dra- 
konus naudojant tik būtinose vie- 
tose, susijusiose su kovomis 
prieš bosus ir lygių perėjimo gal- 
vosūkiais. 


Apie bosus pakalbėsime kiek vė- 
liau, o dabar leiskite papasakoti 
apie vieną įdomiausių, o kartu ir 
labiausiai gyvenima žaidėjams ga- 
dinsiantų dalyka antroje serijoje — 


BloodRayne“ ilmas 
" || 


galvosūkius. Nebijokite, tai nėra 
tradiciniai nuotykių žaidimuose pa- 
sitaikantys galvosūkiai, kur reikia 
kažką skaičiuoti ar kažką kombi- 
nuoti. Kūrėjai šiuo atveju pasielgė 
gan tinkamai ir sugalvojo paskirtį 
pirmoje serijoje antrame plane tu- 
pėjusiam ginklui — harpūnui. Se- 
niau galėdavome tik savo noru pa- 
sismaginti, pritraukdami priešus 
prie savęs, o dabar tai teks dary- 
ti gan dažnai ir su tikslu. Keliau- 
jant žaidimo lygiais, dažnokai pa- 
sitaikys vietos, kuriose reikės kur 
nors ar ant ko nors sumesti tam 
tikrą priešų kiekį. Daugelį jų su- 
prasti ir įvykdyti nėra sudėtinga, 
tačiau „pagauti“ kai kurias užduo- 
tis, o tuo labiau jas įvykdyti, nėra 
paprasta. Dažnai tenka apsigin- 
kluoti geležine kantrybe ir kurį 


nors epizodą kartoti ne vieną kar- 
tą (laimei, bent jau žaidimo „chec- 
kpoint'ai“ sudėlioti protingai ir daž- 
nai). Yra ir keletas kūrėjų paliktų 
klaidų, kurios neteisingai atlikus 
užduotis, gali tiesiog neleisti to- 
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liau keliauti žaidimu, tad turėsite 
kartoti lygį. Norėdami palengvinti 
jums gyvenima, „Expert“ skyrely- 
je pateikiame išsamų „BloodRay- 
ne 2“ žaidimo perėjimą. Neleiski- 
te, kad kokia kvaila vieta „atmuš- 
tų“ jus nuo noro pabaigti žaidimą, 
ką padaryti tikrai verta. 


BOSAI 


„BloodRayne 2“ tikrai patiks 
tiems, kurie mėgsta sunkesnes ir 
painesnes kovas su bosais. Čia 
didelės naujovės, palyginus su pir- 
maja serija, nėra — ten taip pat 
turėdavome nemažai vargo su kai 
kuriais priešais. Prisipažinsiu, aš 
nepriklausau šiai kategorijai, todėl 
man šios žaidimo vietos sugadino 
nemažai nervų (gal tikrai papra- 


šyti redakcijos kokių pieno talonų 
už kenksmingas darbo salygas? 
:)). Tačiau reikia pripažinti, kovos 
su bosais sukurtos gan įdomiai, 
ir jų yra tikrai nemažai. Kartais 
užtenka tiesiog didesnės fizinės jė- 


gos, kartais reikia išspręsti tam 
tikrą galvosūkį, kad įveiktume bo- 
są, O yra vietų, kur su jais kovoti, 
pasirodo, visiškai nereikia. Tad, jei 
kils problemų ar neaiškumų, pra- 
šome nesidrovėti ir užmesti akį į 
žaidimo perėjimą. 


KONTROLĖ 


Kalbant apie žaidimo valdymą, kū- 
rėjus reikia ir pagirti, Ir papeikti. 
Malonu tai, kad visus metus kūrė- 
jai nesėdėjo sunarinę rankas, o 
nuodugniai pritaikė konsolinio žai- 
dimo valdyma asmeniniam kompiu- 
teriui. Galima tik įsivaizduoti, koks 
absurdas būtų, jei kūrėjai pasektų 
kai kurių labiau aptingusių kompa- 
nijų pavyzdžiu, ir būtų tiesiog per- 
kėlę valdyma iš konsolės... Kovos 
ir kitų judesių kombinacijos gan pa- 
togiai išdėliotos klaviatūroje ir gra- 
žiai dirba pelės pagalba. Kamera 
taip pat galima lengvai valdyti, ta- 
čiau Ji yra per daug „palaida“ ir šiek 
tiek sklando, net jums nieko neda- 
rant. Nors stebėti taip atkuriamą 
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vaizdą yra įdomu, pačiam žaidimui 
tai priduoda papildomo nepatogu- 
mo. 

Kaip žinia, tokius veiksmo žaidi- 
mus dažnai patogiau valdyti pulte- 
liu — ypač dabar, kai jau nesunkiai 
galima rasti pultelius su analog!- 


nėmis rankenėlėmis. Čia tokia gali- 
mybė taip pat yra, ir, valdant pulte- 
liu, žaidimas tampa šiek tiek stabi- 
lesnis pripratusiem prie šio tipo žai- 
dimų, tačiau tuo pat metu kame- 
ros valdymas „užsirakina“, ir ją ga- 
lima stumdyti tik aukštyn-žemyn. 


JUODA SUKNELĖ 


Ką jau ką, o vaizdus „Terminal 
Reality“, lyginant su pirmaja da- 
limi, tikrai patobulino. Puikų 
įspūdį palieka pats pirmas Ray- 
ne pasirodymas su juoda vaka- 
rine suknele ir kitokia šukuose- 
na. Net gaila, kad vėliau herojė 
grįžta prie savo tradicinio (nors 
taip pat įspūdingo) kostiumo ir 
nebeturi progos pakeisti savo 
aprangos, nebent pabaigę žai- 
dima, norėsite jį peržaisti dar 
kartą (atsirakina kostiumai ir 
pora papildomų judesių). Žaidi- 
mo aplinkos taip pat sukurtos 
gražiai, ir yra daug naikinamų 
objektų. Nepatiko tik tai, kad vie- 
tomis tikrai jaučiasi to paties sti- 


liaus vietovių pertempimas. Čia 
tinka ne tik aplinkoms, bet ir 
priešams — daugiau įvairovės 
tikrai nepakenktų. 


„BloodRayne 2“ tikrai negali- 
ma pavadinti žaidimu-„flagmanu“ 
ir pastatyti jį šalia geriausių šio 
žanro darbų. Konsolių rinkoje jis 
sulaukė nelabai šilto priėmimo, 
mat ten šis žanras tiesiog per- 
krautas ir nestokoja puikių žaidi- 
mų. PC pasaulyje šių žaidimų ni- 
ša, nors ir plečiasi, tačiau vis 
dar yra mažesnė, daugelis šio 
žanro grandų taip ir nepasiekia 
mūsų kompiuterių. Todėl „Blood- 
Rayne 2“ kūrėjams ir leidėjams 
verta padėkoti už nepatingėjima 
perleisti šį darba PC rinkai ir jį 
atgabenti iki Europos. Na, o pa- 
baigoje galima pasakyti, kad ant- 
roji „BloodRayne“ dalis tikrai nė- 
ra visiška pabaiga. Tai pamaty- 
site, peržaidę žaidimą, o heroję 
dar bent kartą sutiksime ir di- 
džiajame kino ekrane. 


VERTINIMAS 


PIRMAS ISPŪDIS 


Pasikeitusi Rayne ir šaltos spindinčios rūmų aplinkos. 


GRAFIKA 


Kaip „portui“ iš konsolės — tikrai gera, tik dažnokai 
įsivažiuoja monotoniški vaiziai. 


VALDYMAS 


Atiužiai pertvarkyta ir dviems valdymo galimybėms pritaikyta 
sistema su Keliais minusiukais. 


GARSAS 


Pasimetantis tarp visų kitų dalykų žaidimo aspektas. Tiesioų 
tinkama palyda žaidimui ir tiek. 


SIUŽETAS 


Vienas įdomiausių žaidimo aspektų, bent jai mane privertusių 
„ištempti“ žaidimą per sunkesnes ir nervinančias jo Vietas. 


GALUTINIS 


PCK 


Intensyvaus Veiksmo, Kovų, 
įdomesnių ir nervinančių 
galvosūkių žaidimas, 
sugebantis išlaužti visai 
įdomią istoriją ir, 

svarbiausia, pateikti ne vieną 
naujovę bei papildymą 
girmajai serijai. 


KONKURSAS 
„GERIAUSIAS ŽAIDIMO VAIZDAS“ 


Šio mėnesio geriausias - Donatas is Panevėžio, „MOH“. 
Dovanojame originalų žaidimą. 


Priešo “užnugaryje"... 


KO ĮDOKUAVS! DARBAI: 


- 


Konkursas tęsiasi ir 
laukiame įdomių 
žaidimų vaizdų. 
Būtinai prirašykite 
įdomų komentarą. 
Geriausius spaus- 
dinsime ir apdova- 
nosime priziukais ;). 
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ZAIDIMŲ MĖNUO 


Iškart galite nuteikti, kad šį mėnesį iš recenzijuotų žaidimų nesulauksite 
nieko ypatingo. Taip jau yra, kad vasaros viduryje-pabaigoje pasirodo gan 
prastoki ir neaiškūs žaidimai. Žinoma, būna ir išimčių. Šios vasaros pabai- 
goje sulaukėme poros tiesiog nuostabių žaidimų, į kuriuos kaip tik šiuo 
metu inikę keletas autorių, ir apie juos papasakos kitame numeryje. O kol 
kas turime, ką turime. „Fallout“ stiliaus bandymas iš Rusijos, pasakojantis 
apie „cyberpunk“ pasaulį ir metalines širdis. Kitas rytų kaimynų bandymas 
merdinčiame grynojo „kvesto“ žanre, beje, labai įdomus ir sveikintinas. Visiš- 
kai nesuvokiamas strateginis sportas, su keistais žvėrimis ir dar keistesnė- 
mis taisyklėmis, beje, leidžiantis labai gerai pasismaginti su vienos sporto 
sirgalių nekenčiamos profesijos žmonėmis. Garantuotai didžiausiu metų nesu- 
sipratimu ir gėda tapsiantis žaidimas, sukurtas remiantis nuostabiu nese- 
niai pasirodžiusiu filmu. 

Galiausiai - siurprizas klasikos mėgėjams. Kilus diskusijoms apie klasikos 
skyrelio apimtis taip ir nepaaiškėjo, kiek gi vietos turėtų užimti šie žaidimai, 
tad nusprendėme jo „nepertempti“ ir palaukti geros progos, kad klasikiniai 
darbai neužgožtų naujienų. Dabar kaip tik tokia proga, tad turime porą 
labai įdomių ir itin skirtingų žaidimų, žaidusiems sukelsiančių malonius ar ne 
tokius malonius prisiminimus, o nežaidusius garantuotai sudominsiančius 
pasiknaisioti ir paieškoti šių senųjų šedevrų. 


Pasiruoškite šėlti disko ritmais ir „kabinti 
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METAL HEART: REPLICANTS RAMPAGE 


IMPLANTŲ 


PASAULIS ŠĖLSTA 


„METAL HEART: REPLICANTS RAMPAGE“ 


— rusų kompanijos „Akella“ užsakymu gimęs žaidimas. Kai kas sako, jog tai — „Diablo“ ar 
„Fallout“ kopija. Galų gale, autoriai net nesigina, kad jiems įtaką darė tokie šedevrai, kaip „Fall- 
out“ ir „Arcanum“. Šedevrai šedevrais, bet jų laikas jau nuklotas dulkėmis ;). 


ŽAIDIMO DOSJE 


„Metal Heart: Replicants Rampage“ 


www.metalheart.ru 


LIIZUEH „NumLock Software“ 


TTT „DreamCatcher“, „Akella“ 


DaTa: 2005-06-30 


| Žannns: TZS 
REIKALAVIMAI SISTEMAI 


[Z2T7HY a00 MHz (rek. 2.2 GHz) 
TTH 256 MB (rek. 512 MB) 


TTT 32 MB trek. 64 MB) 
[RDD: KES 


„Metal Heart“ turi gan tvir- 
tą žaidimo varikli, maloniai 
detalizuotą (nors ir nukopi- 
juota) kovos sistemą ir, kai 
visko nesumala lokalizacija, 
padorią post-apokaliptinę is- 
toriją. Fanams nepatiks šio 
senojo stiliaus RPG sraigės 
greitumo judėjimo sistema ir 
statiškos aplinkos, tačiau po 
kantrybės kauburiais jie ras 
priimtiną žaidimą. 


Matt Peckham, 
„SciFi Magazine“ 


Lantanas Signis (Lanthan Signy) bu- 
vo senas kosmoso vilkas. Nepai- 
sant to, kad jis dar neturėjo žilų 
plaukų, vyras jau kuris laikas vadi- 
nosi kosminio laivo kapitonu ir ve- 
dė pastarąjį per nesuskaičiuojamą 
daugybę saulių sistemų, jų plane- 
tų, kultūrų, ūkų, šviesmečių... Šį- 
kart jo laive buvo krovinėlis, kuris 


nefigūravo oficialiame pergabena- 
mų prekių saraše, tačiau žadėjo 
nemenka pelną. Dėl to vertėjo rizi- 
kuoti. 

Deja, įvairūs trukdymai šiek tiek 
išmušė laivą iš kurso, o įsiparei- 
gojimus būtina vykdyti, todėl Sig- 
nis nukreipė savo erdvėlaivį „Glo- 
rija“ per asteroidų debesį. Paty- 
rusi komanda ir laivo automatika 
turėjo nesunkiai susidoroti su ga- 
na standartinėmis kliūtimis, o ke- 
lias žadėjo smarkiai sutrumpėti. 
Taip turėjo būti. Taip būtų buvę, 


ir kapitonas tikrai nebūtų patyręs 
daugybės nepamirštamų nuotykių, 
jei ne nenuspėjamas ir lemtingas 
atsitiktinumas. Anomalija. Skylė 
erdvėje. Skylė, siurbianti viską — 
laivą, asteroidus. Pragaištinga, 
nenugalima trauka pakeitė kosmo- 
so akmenų skriejimo kryptį bei 
greitį ir tokiu būdu žymiai sutanki- 
nusi jų atakas į laivą, išvarpė ga- 
linga „Glorijos“ korpusa. Teliko vie- 
na viltis išgyventi — evakuacija. 
Žmonės puolė prie gelbėjimosi lai- 
velių, tačiau ne visiems pavyko 


juos pasiekti, ne visiems jais pa- 
kilti... Lantanas atsidūrė viename 
laivelyje su antruoju pilotu, sau ar- 
timu žmogumi Čere Šeridan (Che- 
ris Sheridan). Papulti į gelbėjimo- 
si įrenginį dar nereiškia išsigelbė- 
ti. Galinga traukos jėga niekur ne- 
dingo, ji negailestingai įtraukė vil- 
ties išgyventi ieškančius žmones 
į savo glėbį... 

Ta pati galinga jėga mažąjį lai- 
velį su Lantanu ir Čere išmetė kaž- 
kur... Kaip vėliau paaiškėjo, tai bu- 
vo gyvenama (argi tiek jau daug 
liko tų negyvenamų pasaulių?) pla- 
neta, pavadinta Procionu. Visomis 
jėgomis porelė stengėsi suvaldyti 
ir sėkmingai nutupdyti kosminį 
aparatą, juk išvysti planeta toli gra- 
žu nereiškia išsigelbėti... Jiems 
pavyko. Pavyko, deja, nepataiso- 
mai suniokojus laivą. Todėl susi- 
rinkę būtinus su savimi turėtus 
daiktus, astronautai patraukė Ieš- 
koti gyvybės. Žinoma, ne tam, kad 
paplepėtų saulutėje, o tam, kad 
sulauktų pagalbos, gautų kosminį 
laivą ir galėtų išsinešdinti iš tos, 
kaip pasakė Lantanas, „f* * *ing 
hole“. Juk jis galėtų kur nors Že- 
Mėje tuo metu auginti tuziną vai- 
kų, katę su šunim, 0 ne trintis 
tarp netikėlių... 

Lantanas ėjo per naująjį pasaulį 
ir stebėjosi juo. Pakankamai de- 
talus, ryškus, smulkmeniškai su- 
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REVIEW CLUB 


kurtas, tačiau, regis, kaip iš ne- 
naujo kompiuterinio žaidimo. Vi- 
sas vaizdas atkurtas pagal „Di- 
rectX 8.1“ reikalavimus, dvima- 
tis (tiesa, izometrija suteikia tri- 
matiškumo įspūdį), lyg būtų kaž- 
kur neseniai matytas. Gal „Kazo- 
kuose 2“, kurį prieš paskutinį 
skrydį išbandė muziejuje? Kapito- 
nui susidarė įspūdis, kad Procio- 
ne niekas nemėgsta judėti be rei- 
kalo. Pastatų gyvybę išduoda tik 
besiraitantis iš kamino dūmelis, 
kelios mirksinčios lemputės kas 
kelintame name, 
darbininkai, pasi- 
rado, ir dirba tik 
tam, kad būtų už- 
kalbinti, skorpio- 
nas atsiras tik ta- 
da, kai Iišmuš pa- 
skirta valanda 
atakuoti. Bepras- 
mės sumaišties 
nėra, greičiausiai 
galinga valdanti 
ranka viską sustatė į vietas, iš- 
spausdama maksimalų pelna iš 
visko. Lantanas neliko patenkin- 
tas Ir savo judėjimo laisvės su- 
varžymu naujajame pasaulyje: po 
visas žemes jis galėjo judėti lais- 
vai, tačiau tik iki tol, kol šalia ne- 
atsiras bet kokio lygio priešas. 
Tada kažkokio visagalio Prociono 
valdovo sumanymu jis su drauge 
gali atlikti tik fiksuota veiksmų kie- 
ki, kuris labai kruopščiai skaičiuo- 
jamas, o šiam pasibaigus, ast- 
ronautai kaip žiopliai turi stypsoti 
vietoje ir tyliai kęsti priešo ata- 
kas. Lantanas tokiais momentais 
stengdavosi įsidėmėti viska, ka 
daro priešas, nes žinojo, jog po 
to vėl bus jo veiksmų eilė. Štai 
tada užpuolikas ir atsiims. Už vis- 
ką. Ir su kaupu. 

Visa laimė, Procione buvo ir 
dorų žmonių (arba bent jau par- 
siduodančių). Kai kurios užduo- 
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tys dviem būtų aiškiai per sun- 
kios, todėl kapitonas gali nusam- 
dyti įvairiausio plauko samdinių 
komandą. Būryje gali būti iki še- 
šių žmonių. Dera išskirti muzi- 
kanto vietą grupėje — tai leis 
klausyti kitokia, gal malonesnę 
ausiai, muziką, negu tai reikėtų 
daryti be jo. 

Kiekvienas grupės narys (ta- 
me tarpe ir Lantanas su Čere) 
turi įvairių daiktų inventoriuje — 
nuo vaistinėlių pasigydyti net mū- 
šio metu, iki ginklų, amunicijos 
ar vien preky- 
bai reikalingų 
dalykų. Mūšio 
metu galima 
pakeisti ginklą, 
atakos rūšį, 
atakuojantį as- 
menį. Žinoma, 
apmaudu, kai 
priešo gyvybę 
regi kaip plony- 
tį raudoną siū- 
leli, o nebeturi pakankamai taš- 
kų eiliniam pribaigiančiam šūviui. 
O jei dar sąjungininkai toli... 

Lantanas žinojo, kad kiekvieno 
veikėjo žurnalas automatiškai pa- 
sipildo ką tik nutikusiais įvykiais, 
tačiau negalėjo atsistebėti, kodėl 
jiems visiems pažymėtiems kar- 
tu, būriui, kaip vienetui, toks žur- 
nalas nepasiekimas. Norėdamas 
ji paskaityti, Lantanas turi pasi- 
rausti savo žurnale (o tas daly- 
kas juk visiems vienodas!). 

Kalbėtis su Prociono žmonėmis 
Lantanas Signis mėgo pats. Kai 
kada gal būtų ir naudinga, kad ikiš- 
tų trigrašį žavioji bendrakeleivė, 
tačiau šiaip ar taip jo pareigos 
aukštesnės, ir apskritai, tegu mo- 
terys patyli, kai džigitai kalba ;). 

Vienu dalyku, kuris nepasikei- 
te, Lantanas liko patenkintas — 
jis tebegalėjo tobulėti. Viskas gy- 
venime turi duoti naudą, iš vis- 


PC HL-LIBSAS 


ko dera pasimokyti. Kapitonas 
galėjo vystyti tokias savybes 
kaip: jėga, ištvermė, atsparu- 
mas implantams, saugojima- 

sis, intelektas, sėkmė, tikslu- 

mas... Pagrindiniai herojaus 
parametrai: sveikata, energi- 
ja ir taktonis. Sveikata, su- 
prantama, ką parodo ir nuo 
ko priklauso. Energija mažė- 
ja bėgant ir atsistato einant 
arba nejudant. O taktonio 
kiekis apsprendžia implantų 

naudojimo galimybes. Im- 

plantavimo me- 
nas Procione iš- 
vystytas stulbi- 
nančiai, tuo 
kapitonas 


galėjo tik pasidžiaugti. Pirmajai 
implantų klasei priskiriamus da- 
lykėlius veikėjai gali patys prisi- 
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taisyti bet kada, tik noro reikia. 
Antroji klasė sudėtingesnė — 
teks ieškoti specialių pastatų, 
veikiančių implantavimo versle. 
Na, blogiausiu atveju, tokią ope- 
racijąa gali atlikti ir Lantanas ar 
Čerė, tik tam jie privalo turėti 
medicininius instrumentus. O 
štai trečiosios 

klasės daikčiu- 


nešti apie eilinės užduoties įvyk- 
dyma... Be to, keikiasi dažnokai 
(tokiam tipui kilmingoje aplinkoje 
už puošnaus stalo būtų ne vie- 
ta). Šiaip ar taip ten jis ir nepa- 
teko... Ir dar jį užknisa, kai pa- 
šnekovas ūmai praranda balsą, 
ir kapitonas privalo įdėmiai įsi- 
spitrėti į kažkur 
virš galvos atsi- 


kus gali „pritai- IMPLANTAVIMO randantį tekstą. 
I tik S MENAS PROCIONE 0 aa S 
kurių ir reiks ISVYSTY TAS Arben S 
ieškoti. STULBINANCIAI užduotis, kartais 


Implantų sis- 
temai gyvybiš- 
kai svarbus taktonis. Šios me- 
džiagos kapitonas nebuvo regė- 
jęs nė vienoje planetoje, nors iš- 
maišė pusę Visatos. Panašu, 
kad taktonis iškasamas tik Pro- 
cione. Dėl jo ir verda arši kova. 

Mineralo gavybą, kaip ir visą 
planetą, valdo Numori Imperija. 
Planetos rases sudaro: žmonės 
(pavyzdžiui, paprasti šachtinin- 
kai), mutantai (nuo radiacijos 
šachtose mutavę žmonės), ki- 
borgai (žmonės su dalimi (kar- 
tais net žymia) organų pakeistų 
dirbtiniais implantais) bei noma- 
dai, Prociono čiabuviai. Noma- 
dus Imperija mano išnaikinusi, 
bet sklando kalbos, kad ši seno- 
vinė rasė vis dar egzistuoja ir lau- 
kia progos atkeršyti... 

Po katastrofos išsigelbėjusi po- 
relė turi savo tikslą, tačiau pa- 
keliui jiems pasipainioja nemažai 
naujų užduočių. Vienos jų yra 
„pernešimo“, tai yra, liepia nuei- 
ti ten ir ten bei parnešti tą ir tą, 
kitos kovinės. Kai kurias užduo- 
tis kapitonas pripažįsta pagrin- 
dinėmis ir supranta, kad neivyk- 
džius jų, iš planetos išsinešdinti 
nepavyks, kitų gali ir nevykdyti, 
tačiau savo ar į būrį priimtų nau- 
jokių tobulinimui vis dėlto apsii- 
ma atlikti. Geležinės kantrybės 
Lantanas turi ne visada — kar- 
tais tiesiog pasiunta, kai žurna- 
Ie neranda įrašo, kad dera pra- 


tenka pakeliauti 
nemažai, svarbu 
mintinai išmokti žemėlapius ir ne- 
sinervinti, kai reikia gabenti kar- 
tu visą grupę bendražygių. 
Kosminių laivų planetoje tik- 
rai yra, tereikia juos surasti... 
Gerai pagalvojęs, kapitonas Lan- 
tanas Signis tokius nuotykius pa- 
tartų išbandyti tik tokiems žmo- 
nėms, kuriems tinka dvi salygos 
(abi kartu, o ne viena iš jų): 
Žmogus turi mėgti „Fallout“ ir „Ar- 
canum'“ stiliaus žaidimus. 
Žmogus neturi aklai dievinti 
„Fallout“ ir „Arcanum“ stiliaus 
žaidimų. IPS 


VERTINIMAS 


PCK 


VALDYMAS 
Daugiau tam laiko būtų skyrę, lūtų geresnis 


GARSAS 


Svarbiausia beveik visiškai nutildyti muziką. Dialogai savotiški, bet 
smagūs 


ĮDOMUMAS 


Įtraukia, kol nepaosta ;) 


GALUTINIS 


Dar vienas natijas žaidimas, 
kuriame yra nemažai klaidųį 
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ŽnAIDIMO DOSJE 


„Chaos League: Sudden Death“ 


www.chaosleaguegame.com 


GTE „Cyanide“ 
| LEinėJas:| „Digital Jesters“ 


Dara: 2005-08-19 


Ž AIDIM pasaulis labai panašus į filmų pasaulį — vos tik pasirodo koks nors minias 
Ų žmonių pritraukiantis filmas, kino kompanijos iš karto pradeda svarstyti 


| ŽanRas: | strateginis sportas 


[ZZTZ 800 MHz 
LTU 128 MB 
TTT 32 MB 
HDD: EaKZĄ 


galimybę kurti jo tęsinį. Ir taip tol, kol į 5 ar 6 tęsinio peržiūrą susirenka vos 50 žmonių, iš kurių 
didžioji dalis — patys aktoriai. Taip būna ir čia, kompiuterinių žaidimų arenoje. Mes puikiai 
pamename „Chaos League“, kuris tapo savotiška revoliucija — apsigyventi futuristiniame pa- 
saulyje dar niekada nebuvo taip paprasta ir linksma. Taigi labai įdomu, kaip seksis „Chaos Lea- 
gue: Sudden Death“ žaidimui. Natūralu, jog pastarasis seks savo pirmtako keliais, takeliais ir 
galbūt net klystkeliais. Ir patikėkite mumis, — išbandę žaidimą ir (jeigu pavyks) išlikę gyvi, jūs iš 
karto suskubsite rašyti padėkos atvirlaiškius kūrėjams. 


Laikas atsikratyti pažinimo 
meilės, kuria apsupate FIFA 
ir PES serijas, ir įtikinti sa- 
vo sąmonę, kad netgi neeg- 
zistuojantis sportas gali bū- 
ti labai smagus. Jums nerei- 
tiesiog praplėskite juos, kad 
sugebėtumėte priimti „Cha- 
os League“ ant didžiojo spor- 
to pjedestalo. 


Adam Shirley, 
„GamingHeadlines“ 


Iš tikrųjų, turbūt nesuklysiu pa- 
sakęs, jog tai — pats originaliau- 
sias kompiuterinis žaidimas, kurį 
man yra tekę žaisti. Tai ne visai 
eilinis „Championship Manager“, 
bet ir ne „Warcraft“ ar „Blood- 
bowl“ — visi šie išvardyti žaidi- 
mai galėtų tapti sudedamosiomis 
„Chaos League: Sudden Death“ 
žaidimo dalimis, bet ne daugiau. 
Čia yra visko: truputis to, kąsne- 


EZi =——= Cs 


lis ano ir t.t. Turėkite kantrybės, 
aš vis bandau sugalvoti patį tin- 
kamiausia palyginimą. Hm, galbūt 
labiausiai šiam žaidimui tinkamas 
apibūdinimas skambėtų maždaug 
taip: amerikietiškas futbolas, 
vykstantis fantastiškame ir mis- 
tiškame RPG/RTS pasaulyje. 
Jūs dar vis nesuprantate, apie 
ką aš čia plepu?! Suraskite nors 
vieną išbandžiusį ankstesnę šio 
žaidimo versiją, ir jis jums papa- 
sakos, jog aš teisus. Beveik... 


Norint apibūdinti netikėtumų ku- 
piną žaidimą, reikia išties daug 
kantrybės ir susikaupimo. 
Sugrįžtu prie vieno iš pirmųjų sa- 
vo sakinių — jau pradedu abejoti, 
ar „Chaos League: Sudden Death“ 
galima vadinti tęsiniu arba net išplė- 
timu. „Sudden Death“ yra beveik tas 
pat, kas „Chaos League“ (vienas pir- 
mųjų pasirodžiusių skirtumų — pa- 
pildomų praplečiamųjų versijų ir iš- 
plėtimų kiekis). Tik dabar šio žaidi- 
mo įsigeidę žaidėjai, žinoma, rinksis 


CHAOS LEAGUE: SUDDEN DEATH 


naująjį varianta, tačiau senojo žaidi- 
mo savininkai bei jau senokai savo- 
tiško „Chaos League“ klubo nariais 
tapę žaidėjai gali pasijusti išduoti. Juk 
jie negali už tam tikrą papildomą mo- 
kestį įsigyti išplėtimo savo senajai 
versijai ir taip bent šiek tiek sutau- 
pyti, kaip tai gali padaryti naujieji 
„Chaos League“ pasaulio žaidėjai. 
Nors kai kam net nekils abejonių tau- 
pyti — „Chaos League: Sudden De- 
ath“ yra pripildytas naujų savybių bei 
funkcijų, nors žaidimo scenarijus iš- 
lieka beveik nepakitęs. 

Žaidimas tarsi suskirstytas į dvi 
dalis (jeigu jums patiks mano palygi- 
nimas, tai tarkime, jog tai elektra ir 
lemputė). Pirmiausia, pažiūrėkime į 
„Championship Manager“ detalę: val 
dykite savo komandą, rinkite infor- 
maciją apie kiekviena jos narį ir t.t. 
Tačiau kartu su tokiu vadybininko dar- 
bu mes galime pajusti ir malonu- 
mą — tiesiog išbėkite į aikštę kar- 
tu su savo komanda ir regbio sti- 
liumi pulkite savo varžovus, tuomet 
pargriaukite ir daužykite tol, kol koks 
vargšelis atiduos jums kamuolį. Be- 
je, kamuolys taip pat ne toks, kokį 
jūs įsivaizduojate... Atskleisime pa- 
slapti, jog dar pačioje šio žaidimo 
kūrimo pradžioje kūrėjai buvo tikri, 
jog kamuolys iš tikrųjų bus labai 
trumpu gywenimu pasimėgavusi 
kiaulė... Zodžiu, „Championship 
Manager“ mėgėjams ši žaidimo su- 
dedamoji labai patiks. 
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Pereikime prie grynojo veiksmo. 
Jis vyksta pačioje aikštėje. Pagrin- 
dinis tikslas — pelnyti kuo daugiau 
įvarčių arba bent jau pelnyti jų dau- 
giau, nei savo sąskaitoje turi var- 
žovai. Kaip tai padaryti? Labai pa- 
prastai — paimate kamuolį ir bė- 
gate į kitą aikštės pusę. Vaikų dar- 
bas, pagalvosite, tačiau kai jums 
kelią pastoja devyni priešininkų ko- 
mandos nariai, reikalai komplikuo- 
jasi. 

Kas tie varžovai? „Chaos League: 
Sudden Death“ žaidime yra nežmo- 


krenta ant žemės, nelaukite, kol pa- 
kils — be jokių moralės bei etiketo 
klausimų pulkite daužyti kniūbsčią 
„varžovą“. 

Jeigu visa tai skamba nejtikėti- 
nai, ir jūs manote, jog mes me- 
luojame — jūs beveik teisūs, ka- 
dangi žaidimas vietomis toks ge- 
ras, jog tuo netgi sunku patikėti. 
Varžybų komentavimas atliekamas 
be priekaištų — viena mėgstamiau- 
sių (tiesa, tik iki šiol) komentato- 
riaus frazių skamba maždaug taip: 
„nesvarbu, koks kietas esi, negali 


MAGIJOS SISTEMA STREIKUOJA IR 
KELIA NEMAZIAU RŪPESČIŲ, NEI 
PAMISĘ VARZOVAI 


niškai daug rasių (nustebę liks ir 
pirmojo žaidimo mėgėjai). Prie visų 
pagrindinių rasių pridėkime naujas: 
gnomus, prakeiktuosius, Cigulae 
arba ligotuosius, pagiežingus drie- 
žažmogius, kurie kandžiojasi ir 
spjaudosi pro savo kojų pirštus. Pa- 
pildymų sarašas tuo nesibaigia: 
naujos mislės, nauji stadionai, nau- 
jos vadybinės galimybės ir net pa- 
reigūnų papirkinėjimas. Ir turbūt vie- 
na šauniausių naujovių yra ta, jog 
„Chaos League: Sudden Death“ žai- 
dime galime pastumti ar net su- 
mušti teisėja, kai šio švilpukas ne- 
padeda jūsų komandai. Ir kai jis nu- 
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nekreipti dėmesio į tūkstantinę psi- 
chopatų minia“. Atrodo, jog ko- 
mentarai yra sudėti į viena iš gro- 
jaraščių, kuris turi aktyvuotas „rep- 
lay“ ir „shuffle“ funkcijas. Komen- 
tatoriaus žodžiai „iššauna“ pačiu 
tinkamiausiu metu ir pačiam žaidi- 
mui priduoda labai daug. Tiesa, po 
keleto varžybų pradėjau „pagauti 
kampa“ — komentavimas vyksta 
tam tikra seka, kuri iš žaidimo pro- 
gramuotojų pareikalavo labai daug 
kruopštaus darbo, nes visi žodžiai 
turi „išlysti“ kuo tinkamesniu me- 
tu. Maždaug po valandos pradė- 
jau pasigesti komentatoriaus bal- 
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so — jis arba „pavargo“, arba tie- 
siog žaidimo audio sistema priėjo 
„atkartojimo“ fazę ir trumpam pa- 
simetė. Iš rikiuotės išėjo ir pats 
komentatorius — jo balsas pasi- 
darė keistokas, o kalba nerišli ir 
padrika. Natūralu, kadangi tiek i|- 
gai negali tęstis joks automatinis 
komentavimas, o „Chaos League: 
Sudden Death“ žaidime tai visgi 
bandoma įgyvendinti. 

Grafika, deja, nepaliko nuosta- 
bos mūsų veide. Žaidėjo bėgiojimo 
efektai ir animacijos priverčia mus 
suraukti antakius. Kartais patys žai- 
dėjai atrodo kiek grūdėti. Aš pui- 
kiai suprantu, jog kritikuoti lengviau- 
sia, tačiau jeigu „Chaos League: 
Sudden Death“ žaidimu paremto- 
je tikrovėje kamuolys atsidurtų ma- 
no rankose, aš bėgčiau kiek tik ko- 
jos neša — juk nuo to priklauso ar 
liksiu gyvas, ar ne. O žaidime žai- 
dėjai kartais atrodo kaip pabėgioti 
po parką susirinkusi visokių išsigi- 
mėlių gvardija. Veikėjų grimasos 
bei kūno kalba išlieka itin rami, nors 
aplink verda tikras pragaras. Ret- 
ro jau seniai nebemadinga — net- 
gi viršelis atrodo kaip Gariūnuose 
vietinio gatvės dailininko „nupeckio- 
ta“ makalynė. 

Einame toliau. Mygtukų galybė 
pačioje žaidimo pradžioje pasitar- 
nauja ne mūsų naudai. Pabandžiau 
pažaisti vienas varžybas, nustatęs 
1-ąjį sudėtingumo lygį — pačios 


„ paprasčiausios varžybos baigdavo- 
I si mano nesėkme. Ties viduriu yra 
| apie 26 mygtukai, o dešinėje pu- 
į sėje — maždaug 27. Viršuje yra 
„ dar 4 specialūs mygtukai, kurie Iei- 
I džia kiekvienam iš veikėjų parinkti 


individualius parametrus arba tie- 


; siog pasižiūrėti statistika. Jūs pa- 
“ tys turbūt jau suvokėte, jog žaidi- 


mą stebime labai mažoje ekrano 
dalyje, nes visą kitą vietą užima jau 


; Minėti mygtukai. Jeigu pasirinksi- 
' te mažiausiai priartintą stadiono 
I vaizdą, pamatyti jį visą, galėsite tik 
| nustatę 1152x864 rezoliuciją. 

, Ankštoka, tiesa? 


Mislės ir įvairūs galvosūkiai nė- 


| ra jau tokie paprasti, tačiau vis- 


kam reikalingi įgūdžiai, todėl čia 


„ puikiai tinka patarlė „ką išmoksi — 
! ant pečių nenešiosi“. Pasiekus 


aukštesnį lygi, iš tiesų reikia mo- 
kėti ir sugebėti atlikti daugumą 


„ Mažiausių, tačiau gyvybiškai svar- 


bių veiksmų. Kaip pavyzdį, galiu 
paminėti situacija, kai kamuolys at- 
siduria kitame stadiono gale sto- 


; viniuojančio varžovo rankose. Lyg 
! ir galėtum pasinaudoti „sušaldy- 
Į mo“ veiksmu, tačiau jo niekaip ne- 


išeina aktyvuoti. Visa magijos sis- 
tema streikuoja ir kelia nemažiau 


' rūpesčių, nei pamišę varžovai pa- 


čiame „Chaos League: Sudden 
Death“ žaidime. 


r NN 


L 


Pats žaidimas siūlo keletą žaidi- 
mo variantų. Čempionato režimas 
leidžia susikurti komanda, kuri pa- 
tenka į pačią trečiojo diviziono len- 
telės apačią, tad teks paplušėti, 
norint prasibrauti į pirmaujančiųjų 
gretas. Mini čempionatas toks 
pat, kaip ir įprastas čempionatas, 
tik keletą kartų greičiau sužaidžia- 
mas. Yra ir pagal scenarijų žai- 
džiamos varžybos bei pradedančių 
jų visuomet mylimi „tutorial“ tipo 
žaidimai. Pastarieji leidžia susipa- 
žinti su žaidimu ir perprasti pačius 
svarbiausius pradmenis. Be abe- 
jo, yra ir paprastos standartinės 
varžybos, kurios panašėja į drau- 
giškas rungtynes, tiesa, jose drau- 
giškumo nė su žiburiu nerasi. Visi 
išvardyti žaidimo variantai gali būti 
žaidžiami trimis skirtingais būdais: 
gyvai, ėjimais ir „aktyviomis pau- 
zėmis“. Taigi jūs patys matote, jog 
žaidimo būdų ir variantų sarašas 
išties milžiniškas. 

Žaidimo įdiegimas bei patys svar- 
biausi nustatymai užima pakankamai 
daug laiko, tačiau kai bus baigti visi 
pasiruošimo darbai, savo kompiu- 
terio darbastalyje pamatysite tris iko- 
nas. „GameCenter“ ir „GameSha- 
dow“ yra programos, kurios atke- 
liauja kartu su pačiu žaidimu. Norė- 
jau išbandyti ir papasakoti, ką jos 
daro, tačiau sugaišau nežmoniškai 
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daug laiko, susierzinau ir vis tiek nie- 
ko doro nenuveikiau. „GameCenter“ 
panašėja į vaistą nuo „multiplayer“ 
režimo trūkumo, o „GameShadow“ 
yra kažkoks koregavimo bei mode- 
liavimo įrankių rinkinys. Viskas per 
daug mislinga, tačiau paliekame tei- 
sę viską išsiaiškinti jums patiems. 
Sklinda kalbos, jog reikia laimės, no- 
rint aktyvuoti „multiplayer“ režimą, 
bet aš, matyt, jos neturėjau. Mano 
nuomone, visi atnaujinimai bei pato- 
bulinimai turėtų būti kuriami nepri- 
ekaištingai, kad po to nereikėtų jų 
tobulinti, o patobulintų gerinti ir t.t. 
Puikiu pavyzdžiu iki šiol laikau „Diab- 
lo 2“ kūrėjų darbą. 

„Chaos League: Sudden Death“ 
yra puikus žaidimas, kurį, deja, už- 
puolė kažkokios ypatingai klaikios 
ligos. Tai tarsi sulčių stiklinė, kuri 
atrodo puikiai, kvepia gardžiai, ta- 
čiau paragavus lieka kažkoks keis- 
tas kartėlio skonis, ir nei kūrėjai, 
nei tiekėjai, nei pats Dievas tur- 
būt nežino, kas čia yra ne taip. 
Čia ne įvairių stilių kratinys — tai 
unikalus ir originalus žaidimas, ku- 
rio pagrindine dalimi vadinčiau 
„Pro Rugby Manager“ ingredien- 
tą, papildoma visa eile fantazijos 
prieskonių. Ir tai, ką mes vadina- 
me „Chaos League: Sudden De- 
ath“, nustebins kiekvieną — tie- 
siog sunku surasti atitikmenį. 


„Cyanide“ kompanija jau seniau Iei- 
do sau atsisijoti vartotojus, tad ir 
„Chaos League: Sudden Death“ nė- 
ra išimtis. Šį žaidimą pamils tik tie, 
kurie turės kantrybės bei pramoks 
visų pagrindinių, o vėliau ir sudėtin- 
gesnių veiksmų, tačiau, mano nuo- 
mone, gana sudėtingas valdymas ir 
sąsajos su vartotoju blogosios pu- 
sės „atmuš“ visą eilę galimų pirkė- 
jų. Kad ir kaip ten būtų, unikalūs dar- 
bai skirti ne daugumai, o tik tiems, 
kas tuo moka mėgautis. PG 
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Argi teisėjas nematė, jog mane nuspyrė ir po to dar sumušė?! 


Viską pasako galimybė sumušti teisėją. 


Pailorus garsas bei juokingi komentatoriaus pastebėjimai. 


| Dar sudžiyjau nei nueiti pėsčiomis iš Tauno į Vilnių. 


Idėja puiki ir žaitimas „Veža“, 
tačiau trūksta pačių mažiausių 
koregavimo darlių, kad šios 
pamišėliškos varžybos taptų 
šedevru. 


Atspėk žaidimų pavadinimus iš ekrano paveikslėlių. Įrašyk juos į langelius, tada iš pažymėtų langelių sudaryk žodį ir 
įrašyk jį į kuponą gale. Burtų keliu išrinksime nugalėtoją, kuriam atiteks „Logic 3 Pro Flight“ vairalazdė. 
Praėjusio numerio nugalėtojas — Šarūnas iš Plungės, jam atitenka „Logic 3“ šokių kilimėlis. 
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KAI ŠOKOLADAS IMA 
LYSTI PER GERKLE... 


žaidimą, supratau, kodėl Johny Depp balso čia taip ir neišgirdau. 
Gal ir gerai. Abejoju, ar jo balsas būtų išgelbėjęs žaidimą nuo tokio 


PERŽAIDĘS 


„Charlie and the Chocolate Factory“ 


www .charliegame.com 


„Backbone Entertainment“ 


„2K games“ 


2005-07-22 


mini žadimai 


450MHz 


128 MB 


32 MB 


1,2 GB 


Kodėl jie kūrė šį žaidimą? At- 
rodo, kad kūrėjai net nesi- 
stengė kažko padaryti. Won- 
ka pasaulis yra labai smagus 
ir žaidimas galėjo būti bent 
jau gražesnis. Dabar gi turi- 
me tragiškai žaidžiamą, tra- 
giškai atrodantį pasikarto- 
janti šiukšlių žaidimą. Kai su- 
žinojau, kad jie ruošiasi su- 
kurti žaidimą pagal šį filmą, 
aš klausiau kodėl. Pažaidęs 
ji, vis dar neturiu atsakymo. 


Bing147, „VG Force“ 


fiasko, kurį jis jau patyrė. Turbūt aktorius tai žinojo ir be reikalo nesivargino... O aš dabar sėdžiu 
ir spėlioju, kaip apskritai buvo įmanoma sukurti tokį žaidimą. Taip pat galvoju, kokiai auditorijai 
jis skirtas. Ant originalios pakuotės parašyta „+3“, tačiau rašiusieji, matyt, žaidimo akyse nebuvo 
matę, kadangi trijų ir daugiau metų žaidėjai tikriausiai vietoj krykštavimo ir pasitenkinimo 
suspardytų visą sisteminį bloką... 
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„Blackbone Entertainment“. Pirmą 
kartą girdžiu tokią studija, ir ne- 
nuostabu, nes tai — pirmasis jų 
kurtas žaidimas PC platformai. 
Anksčiau „Blackbone“ kūrė žaidi- 
mus įvairiems „hendheldams“ „a la“ 
PSP ir mobiliesiems telefonams. 
Tiesą sakant, sužaidus „Čarlį“, ga- 
lima padaryti išvadą, kad kūrėjai 
gyvenime daugiau nieko ir nevei- 
kė, o tik kūrė Mini ir „flash“ tipo 
žaidimus. Na, gal ir veikė, tačiau 
šiame žaidime šito VISIŠKAI ne- 
parodė, o „Charlie and The Cho- 
colate factory“ jau dabar vadina- 
mas bene didžiausiu metų nesusi- 
pratimu. Matyt, neveltui... 


ŠOKOLADAS SU „KVAPELIU“ 
Instaliavę (jei tik ryšitės tokiam da- 
lykui) žaidimą, kuris užima visą gi- 
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gabaitą su trupučiu, nieko įspū- 
dingo nesitikėkite. Vos susikūrę „ni- 
ką“, iškart būsit perkelti į meniu, 
kuriame pūpsos trys skiltys: „op- 
tion“, „liftas“ ir naujas žaidimas. 
Na, labiausiai nustebino „options“. 
Iš jo galite nesitikėti nieko, kadan- 
gi čia egzistuoja tik dvi funkcijos 
— reguliuoti garsa ir muziką (t. y., 
pagarsinti arba patildyti). „Liftas“ 
atlieka tik vieną funkcija — nukelia 
jus į bet kurį iš dvylikos fabriko 
aukštų. Tarp jų bus dešimt perei- 
tų lygių ir dvi patalpos skirtos „bo- 
nusams“ bei kitiems prizams. „Bo- 
nusams“ skirtas „Oompa- 
Loompery“. Čia galėsite pakalbin- 
ti keturis skirtingų spalvų 
„oompa-loomp'us“ ir su jais su- 
žaisti „super mini“ žaidimus, ku- 
rių iš viso bus 36. O „super mini“ 
todėl, kad dažniausiai jie truks vos 
keletą sekundžių. Žinoma, skirtin- 


gos „oompa-loompų“ spalvos reikš 
skirtingus sudėtingumo lygius: bal- 
tas — labai lengva, juodas — leng- 
va, raudonas — normalu, mėly- 
nas — sunku. Na, taip bent jau 
atrodo kūrėjams — man asme- 
niškai, lengvi visi. Neabejoju, kad 
jums pasirodys taip pat. Beje, kal- 
bant apie paskutinįjį kambarį, į kurį 
jus galės nugabenti liftas, taip pat 
gerų emocijų nekyla... Jis vadin- 
sis „administration office“. Perėję 
žaidima, čia atrakinsite keletą fil- 
mo nuotraukų, taip pat galėsite 
peržiūrėti du filmo treilerius ir pa- 
sitikrinti bendras žaidimo statisti- 
kas (t.y., kiek ir ko žaidime surin- 
kote ir t.t). 


ŠOKOLADAS MANO SIELAI 

Turbūt vienintelis dalykas, dėl 
kurio sutikau žaisti šį žaidimą 
ir rašyti recenzija, buvo neblės- 


CHARLIE AND THE CHOCOLATE FACTORY 


tanti filmo įtaka. Turbūt žodžio 
„pasakiškas“ neužtektų apibū- 
dinti visiems filmo peržiūros 
metu patirtiems įspūdžiams. 
Aiškiai matyti, kad režisierius 
Timas Burtonas žinojo ką da- 
ro, ko negalima pasakyti apie 
„Blackbone“. Šiaip ar taip, rink- 
damasis žaidima, tikėjausi, jog 
jis bus savotiška filmo alterna- 
tyva ar priedas, tačiau dariau 
didelę klaidą, kadangi žaidimas 
visiškai apkarpo filmo įvykius, 
sandarą ir pateikia savo versi- 
ją, O ta versija (nėra ko stebė- 
tis) nieko verta. 


ŠOKOLADAS SU „PRIEDAIS“ 

Vos atsisėdęs, žaidimą perėjau 
maždaug per vieną valandą. Net 
nesuprantu, kaip galima mokėti 
pinigus už tokį žaidimą. Žinoma, 
suprasčiau, jei tai būtų kažkas 
tokio kaip „Rez“, skirtas PS2 
konsolei — trunka vos valandą, 
tačiau kiekvieną sykį vis kitaip. 
Hm, o „Charlie“ antrą kartą ne- 
žaisčiau net už pinigus. Netikit? 
Galite pabandyti patys. (Dėme- 
sio! Atsižvelgiant į tai, kad jus 
perspėjau, skundų dėl depresi- 


jos, sielvarto, psichikos sutriki- 
mų, kuriuos gali sukelti žaidimas, 
nepriimam!). 

O dabar pasistengsiu papasa- 
koti, kas tai per žaidimas. Na, 
tai net ne žaidimas... Viskas, ką 
turėsite daryti, bus kairiojo pe- 
lės klavišo maigymas. Kartais 
teks pastumdyti pelę į kairę arba 
į dešinę, bet ne daugiau. Tiesa, 
paskutiniame lygyje jūsų laukia 
unikali galimybė valdyti veikėja kla- 
viatūros rodyklėmis. Tokia galimy- 
bę gausite tik karta žaidime, to- 
dėl galėsite ja pasimėgauti... O 
daugiau ir nėra ką aprašyti — tie- 
siog 10 nekokybiškai padarytų 
„flash“ stiliaus žaidimukų. Viena- 
me teks pele spaudinėti keletą 
objektų, kitame pelės pagalba 
lakstyti po skurdžia tekstūra pri- 
pildytus lygius ir rankioti ledinu- 
kus, dar kitame — tiesiog rauti 
plaukus nuo galvos, matant, kaip 
dėl „bug'ų“ neimanoma pereiti žai- 
dimo. Na, kad ir kiek man tai kai- 
navo, aš „Charlie“ perėjau... Tie- 
są sakant, mane ištiko šokas. 
Laimei, kad šalia gulėjo nepakar- 
tojamas „Dungeon Siege II“, ku- 
ris ir padėjo atsigauti. Jūs tik pa- 
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manykit, dėl kūrėjų klaidų perei- 
dinėti lygius tampa keleta kartų 
sunkiau. Ir tas sudėtingumas žai- 
dimui nepriduoda jokio žavesio, 
nes kai kuriuose lygiuose kadrų 
sekos greitis taip sulėtėja, kad 
„Charlie“ tampa panašus į nuo- 
traukų „slide-show“. Ir aš neabe- 
joju, kad tokie lygiai suerzintų ne 
tik paauglius ar suaugusiuosius, 
bet ir pačius mažiausius! Kaip 
manote, ar patiktų vaikams val- 
dyti (tiksliau, ten praktiškai žai- 
dėjo nurodymai anuliuojami — kaip 
užprogramuota, taip ir bus...) 
kažkoki didžiagalvį 1990 metus 
primenantį žmogeliuka ir čiuožti 
iš vienodų spalvų sudarytu 
vamzdžiu, kuriame pilna visokių 
riešutų, įsiurbiamųjų skylių ir ki- 
tokių užtvarų, kurios darys vis- 
ką, kad netektumėte visų turi- 
mų plaukų. Įtariu, kad jei šį žai- 
dima žaistų garbaus amžiaus 
sulaukę žmonės, juos tiesiog iš- 
tiktų infarktas... 


SULAUŽYTAS ŠOKOLADAS 

Tiesa, pakalbėkim apie žaidimo 
siužetą. Kaip jau minėjau, jis kar- 
dinaliai skiriasi nuo filmo. Sutrum- 
pintas, apkarpytas ir kaip reikiant 


suspaustas. Taigi gyveno kartą 
Čarlis (ji, nors ir keista, įgarsino 
filme vaidinęs aktorius Freddie Hig- 
more) ir jo senelis. Visus kitus kny- 
gos motyvais filme atkurtus per- 
sonažus „Blackbone“ studija žai- 
dime tiesiog „anuliavo“. Visa pra- 
džia taip pat sukarpoma, išmėto- 
ma ir, atrodo, kad ji žaidime, o 
kartu ir istorijoje, neturi jokios 
reikšmės. Atsidūrus prie fabriko 
durų, veiksmas itin greitai rutu- 
liosis, ir jūs po kelias (kartais ke- 
liolika) minučių skirsite kiekvienam 
lygiui, kol galiausiai ištrinsite žai- 
dimą iš savo kietojo disko. Žaidi- 
me yra keli filme nematyti moty- 
vai, tačiau patikėkit, geriau, kad 
jų nebūtų. Be viso šito buvo su- 
kurti devyni specialūs video intar- 
pai. Atrodo jie gana dailiai, tik kar- 
tais parodomi visiškai „ne į tema“, 
ir Jų net norėdamas negalėtum 
pavadinti savotiška kompensacija 
už kai kuriuose lygiuose patirtą 
vargą. 


NEIŠNAUDOTAS ŠOKOLADAS 
Jeigu dar neatsibodo skaityti, pa- 
bandysiu papasakoti, ką dar ga- 
lėsite nuveikti šiame žaidime. 
Svarbiausias dalykas, kuris turė- 


PC HRHLLIERIS 


=00= Oa 


tų jums „kvaršinti“ galvą, yra sal- 
dainiukų, pagaliukų ir visokiausių 
smulkučių dalykėlių rinkimas. Kiek 
skirtingų rūšių galėsite rasti, de- 
ja, nebeprisimenu, tačiau nebus 
jų itin gausu. O ir jokio matuoklio 
ekrane nepamačiau! Principas 
maždaug toks: renki, ka pama- 
tai, ir viskas. Niekam to nerei- 
kia, nebent tau pačiam. Keista. 
Niekada dar nesu žaidęs tokio žai- 
dimo, kur renkami daiktai ar kaž- 
kas panašaus nebūtų kur nors pa- 
naudojami. Nesvarbu kas, ar mo- 
netos, ar šokoladiniai zefyrai — 
ieškojimas turi turėti motyvaciją. 
O „Charlie“ nėra net skaitliuko... 
Atrodo, jog visa tai buvo sukurta 
tik tam, kad žaidėjai „užmušinė- 
tų“ laiką. Žinoma, perėjus žaidi- 
ma, ir bendroje statistikoje bus 
šis tas skaičiuojama, bet nema- 
nau, kad jūs leisite brangias mi- 
nutes ieškodami ir rinkdami viso- 
kius niekučius, iš kurių realiai ne- 
bus jokios naudos, turint omeny 
ir tai, kad žaidimas truks nepilną 
valandą... Apmaudu, kad tokią 
gera idėją panaudoti tokio nuotai- 
kingo ir nuostabaus filmo mintis 
bei siužetą žaidimo kūrimui „Blac- 
kbone“ korporacija tiesiog perlei- 
do pro pirštus. Matyt, dar viena 
kompanija panoro pasipelnyti mū- 
sų sąskaita. Ačiū, gal geriau ne- 
reikia. 


DVISLUOKSNIS ŠOKOLADAS 

Pagaliau priėjau įdomiausią temą 
— žaidimo grafika, muzika ir gar- 
sas. Štai čia kūrėjai parodė savo 
profesionalumą... Aš negalėjau 
patikėti, kad žaidimo varikliuko ge- 
neruojamuose video intarpuose, 
kalbant herojams, jų lūpos visiš- 
kai nejudėjo! Kad juos kur, apie 
kokius metus kalbame? Juk „PSo- 
ne“ ir antrų „pentiumų“ era jau 
seniai praeity. O kad jūs pamaty- 
tumėt, kokios skurdžios ir tartum 
apmirusios žaidimo aplinkos. At- 
rodytų, kad tai nerūpestingas žai- 
dimas nerūpestingiems vaikams, 


tačiau valdymas ir „Charlie“ ke- 
liami tikslai tai visiškai paneigia, 
o rezultate gaunasi nei šis nei 
tas. Beje, visiškai neinteraktyvus 
šokolado srautas (primenantis 
3D), kuriuo plaukė neišvaizdi val- 
tis, o joje sėdėjo keliolika visiškai 
identiškų personažų, turbūt gra- 
žiausiai žaidime atliktas elemen- 
tas. Kalbant apie įgarsinimą, tur- 
būt kyla šilčiausios emocijos, ta- 
čiau ir čia kai kurie aktoriai ryš- 
kiai persistengė, o muzikos ap- 
skritai neverta komentuoti... 


NESKANUS 
Taigi tiek apie tragedija tapusį 
„Čarlį ir šokolado fabriką“. Net 
keista, kad toks šiltas ir nuotai- 
kingas naujasis Timo Burtono fil- 
mas galėjo virsti tokiu gėdingu žai- 
dimu PC platformoje. Maža to, 
konsolines versijas kūrė kita ko- 
manda, tad konsolių turėtojams 
teko geresnis projektas. Reziu- 
muojant galiu pasakyti, kad šito 
žaidimo žaisti tikrai neverta, o kas 
vis dėlto ryšis mėginti — tikrai ne- 
noriu būti atsakingas už patirtą 
šoką, dvasinę trauma ir panašius 
sukrėtimus. NEPIRKIT. |PG6 


Į —— —————— 
Pissed off... 


Nežinau, man įvairūs „flash“ ir mini žaidimai palieka kur kas 
geresnį įspiiį. 


Sutapimas po sutapimo — eilinis žaitimo nesusipratimas. 


Pliusas kai kuriems aktoriams už įgarsinimą. Stipriausias 
žaidimo taškas. Muzika nieko Verta. 


Apie jokį įdomumą negali būti nė kalbos, nes žaidime toks žodis 
kaip „įdomumas“ neegzistuoja. 


Patariu nepirkti ir net 
nežaisti šito žaidimo. Jis gali 
psichiškai paveikti ne tik 
suaugusius, bet ir pačius 
mažiausius... Kol Kas, mano 
nuomone, tai tinkamiausias 
žaiimas 2005 metų) 
nesusipratmo nominacijai. 


DIEVAI PERDUODA 
LINKĖJIMUS 
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kitaip 12 - oji planeta... 


1-8 AU 


IE 


Arba planeta X. Kad tokia planeta turėtų egzistuoti Saulės sistemoje, aptinkama dar 


IN | B | R U, šumerų raštuose. Maždaug 4000 metų senumo poemoje papasakota mūsų pasaulio sukūrimo istorija. Argi 
negali būti, kad paslaptingoji planeta trenkėsi į Žemę, išsviedė iš jos didelį gabalą žemės, kurį dabar vadiname Mėnuliu, o už tai 


nuskriaustai planetai padovanojo gyvybę?.. 


Ir smūgio vietoje tyvuliuoja Didysis Ramusis vandenynas. O galbūt ir neatsitrenkė :). 


Paprastai planetų susidūrimas nėra tikėtinas, nes jos turi savas, viena kitos atžvilgiu tolimas orbitas, tačiau apie Nibiru 
teigiama, kad jos orbita buvo labai ištęsta, ir ši planeta judėjo priešinga kitoms savo seserims kryptimi. Vieni Nibiru metai 
sudarė 3600 Žemiškųjų metų... Gal ji dar griš?.. 


„Nibiru: Messenger Of The Gods“ 


http:/Annw .futuregames.cz/nibiru/ 


„Future Games“ 


„The Adventure Company“ 


2005 


kvestas 


800 MHz 


128 MB 


32 MB 


2,7 GB 


Vienintelis mano nusiskundi- 
mas žaidimu yra pati istori- 
ja. Scenaristams tikrai rei- 
kėjo labiau pasistengti. Taip, 
istorija veikia, ji sukabina vis- 
ką kartu ir yra prasminga, ta- 
čiau bendrai ji yra gan pavir- 
šutiniška, skirta tik palaiky- 
ti žaidimą ir pati atskirai iš- 
likti negalėtų. Nors kūrėjai 
atnaujino 1998-ųjų žaidimo 
versiją ir pakeitė multiplika- 
cinę grafiką daug tikroviš- 
kesne, jiems verčiau reikėjo 
sustiprinti siužetą. Nepai- 
sant to, aš tikrai įsigyčiau ir 
žaisčiau šį žaidimą ir labai lau- 
kiu, ką ši talentinga kompa- 
nija pasiūlys ateityje. 


Tally-Ho, 
„Just Adventure“ 


RAW 


Tačiau Nibiru poveikis Žemei aukš- 
čiau išvardintais dalykais neapsiribo- 
jo. Dar ji suteikė proga atsirasti žai- 
dimui „Nibiru: Messenger Of The 
Gods“ :). 

Čekijoje, Vakarų Bohemijoje, ap- 
tikta Antrojo Pasaulinio karo laikų 
vokiečių karinė bazė. Labai sudo- 
mintas šios žinios Prancūzijoje gy- 
venantis profesorius Vaildas (Wild) 
pasikviečia jauna giminaitį Marti- 
ną Olaną (Martin Holan]) bei pa- 
prašo šio (kaip profesionalaus ar- 
cheologo) ištirti aptiktą vietovę. 
Profesorius papasakoja, kad ka- 
ro pabaigoje vokiečiai būtų pada- 
rę bet ką, kad tik pavyktų išvengti 
pralaimėjimo. Net panaudoję nau- 
jus keistus super ginklus, naujas 
nežemiškas technologijas, net pa- 
keitę patį žmogų. Tokiomis saly- 
gomis, su tokiais siekiais gimė „Ni- 
biru“ projektas. Vaildas įsitikinęs, 
kad paslaptinga planeta X egzis- 
tavo, ir fašistų projektas ne iš 
piršto laužtas. Martinas privalo 
vykti į Praha, susitikti su Barba- 
ra, kuri įteiks jam leidima tyrinėji- 
mams. Tačiau Barbaros sutarto- 
je vietoje nėra... 

Taip užsimezga žaidimo siužetas, 
kuris, reikia pasakyti, nėra itin įman- 
trus, tačiau turi pakankamai netikė- 
tų posūkių, sumaniai panaudoja se- 
nasias legendas, skatina žengti pir- 
myn ir išsiaiškinti dar vieną paslap- 


t. Palaipsniui bazės tyrinėjimas per- 
eina į sudėtinga istorija, kurioje per- 
sipina detektyas, senosios majų 
(taip taip - majų, o ne šumerų) civi- 
lizacijos paslaptys, Trečiojo reicho 
darbeliai bei mokslinė fantastika. 

Kaip supratote, priešas žaidime 
— fašistai. Po karo prabėgo ne vie- 
neri metai, tačiau tamsūs Hitlerio 
pakalikų reikalai tai šen, tai ten iš- 
lenda per laiko dulkes. Ypač jei jas 
kas nors pajudina. Žinoma, nebus 
vaiduokliškai prisikėlusios Trečiojo 
Reicho tankų divizijos, tačiau piktojo 
genijaus pėdsakas užtikrintai badys 
akis. 

Aišku, daugiau ar mažiau raga- 
vusiems tokio tipo žaidimų „Nibiru: 
Messenger Of The Gods“ gali pasi- 


rodyti panašus į kai kuriuos iš jų, 
tačiau prieš mus tas variantas, kai 
dalykai iš kitur panaudojami gan vy- 
kusiai. 

Žaidimo ekranas dalijamas į tris 
gabalus. Didžiąją dalį užima paties 
veiksmo parodymas, kuris pateiktas 
plačiaekraniame formate. Apatinė 
juosta skirta įvairiausių inventoriaus 
daiktų rinkimui, o viršutinė — valdy- 
mui. Nuvažiavus pele žemyn, iškart 
išnyra inventoriaus juosta, tačiau su 
viršutine dalimi kiek kitaip — čia rei- 
kia nuvairuoti pele į viršų ir šiek tiek 
nepasiekti dešiniojo krašto. Tik tada 
pasirodo trijų dantračių ikona, kurią 
paspaudus išeinama į pagrindinį me- 
niu, o tada jau galima įsirašyti, keis- 
ti nustatymus ar išeiti iš žaidimo. 


PC HRL-LIERIS 
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Kaip kiekviename „grynakraujame“ 
„kveste“, herojui judėti liepiama pe- 
les paspaudimu. Paimti, naudoti ar 
apžiūrėti daiktus reikia pirmu bei an- 
tru pelės mygtuku. Martinas nesku- 
biu žingsniu priartėja prie nurodyto 
objekto ir praneša, ką rado (arba 
ką apie ta dalyką mano). Bėgimo žai- 
dime nėra, nors kartais norisi. Gal 
kiek keistokai atrodo, kai herojus už- 
dega sprogdiklį, ramiai pasako, kad 
reikia kuo greičiau atsitraukti sau- 
giu atstumu, ir neskubėdamas nu- 
žingsniuoja slėptis. 

Žaidimas vyksta iš trečio as- 
mens pozicijos, kameros vieta pa- 
rinkta gana vykusiai. Per visą žai- 


dima momentų, kai veikėjas užsto- 
ja kažka, ką reikia matyti, tebuvo 
vienas ar du. 

Kiekvienas žmogus — asmeny- 

bė. Kiekvienas savaip priima pa- 

| saulį, savaip gliaudo užduotis. 
Tą patį galima tvirtinti apie 
Martiną. Kai kada jo su- 
vokimas itin geras — nu- 
rodžius atlikti darba, 


Jis be tarpinių paliepimų viską atlie- 
ka iki galo (kad ir scena su žiurke), 
bet, kita vertus, kartais tenka baks- 
noti nosimi (t.y., pele) po vieną ma- 
žą žingsnelį, kad būtų pasiektas tiks- 
las. Nepamirškite kartais pasiėmę 
įrankių dėžę, jai jau būnant invento- 
riaus skiltyje, paliepti Martinui ap- 
žiūrėti, kas jos viduje. Tokie charak- 
terio prieštaravimai įkyriai nelenda į 
akis, dėl jų galima gyventi. Paimto 
inventoriaus negalima panaudoti, kol 
tam neatėjo laikas. Pavyzdžiui, turi- 
te lemputę ir matote lizdą, skirtą 
jai. Iškart įkišti lemputės nepavyks, 
būtina pirmiausia apžiūrėti lizdą, kad 
Martinas pasakytų: „tuščias lizdas... 


Hmm, čia trūksta lemputės“ ;). O 
tada pirmyn. Ir išvis labai svarbu 
klausyti, kas kalbama, pastebima. 
Visą laiką pateikiamos 
vienos ar kitos rūšies 
užuominos, leidžian- 
čios judėti pirmyn. 
Žaidimo procesas 
- sukurtas labai tin- 

7 ) kamai. 
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meklį ant daikto, kuris Martinui su- 
kels susidomėjima, jo spalva taps 
auksinė. Mažareikšmiai dalykai po 
pirmojo apžiūrėjimo tampa neak- 
tyvūs, jų pakartotinai neimanoma 
apžiūrinėti, tačiau svarbesni veiks, 
kol neatliks savo funkcijos. Dažniau- 
siai reikalingi dalykai būna didoki, 
ir tai nesukelia problemų juos ap- 
tikti, tačiau kai kada reiks paste- 
bėti mažytę skylutę sienoje ar ply- 
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šelį grindyse. Kol neatliktas numa- 
tytas darbas, Martinas į kitą epi- 
zodą nekels kojos. 

Lygiai sudaryti protingai — palaips- 
niui jie didėja, iš lėto sunkėja užduo- 
tys. Žaidimas pradedamas nuo sce- 
nos ant tilto, iš kur negali pasitrauk- 
ti, kol neišsprendei galvosūkio, tačiau 
vėlesniuose epizoduose atsiranda iš- 
kart kelios scenos, ir galima vaikš- 
čioti iš vienos į kitą, kol neiminsi visų 
užduotų mįslių. Buvau nustebintas, 
kai, pasukęs už viešbučio, aptikau 
sceną, kurioje nebuvo ko paspausti. 
Negi, galvojau, išvis bereikšmė sce- 
na įdėta? Viskas atsistojo į savas vie- 
tas po to, kai, atlikęs kitą užduotį, 
grįžau atgal. Tada radau ne tik ką 
spausti, bet ir su kuo kalbėti. 

Užduotis dažniausia galima spręsti 
neribotą laiko tarpa, nors ir pasako- 
ma, kad „reikia paskubėti, kol nesu- 
grižo“ kas nors. Bet bus kelios vie- 
tos, kur atsiranda skaičiukai, rodan- 
tys laika ir nenumaldomai tiksintys že- 
myn, tuo parodydami, kiek laiko liko 
mislės įminimui. Į žaidimo pabaiga ne- 
pasiduokite goduliui, siekdami svarbiau- 
sio inventoriaus — turto, nes Už go- 
dumą baudžiama :]). 

„Nibiru: Messenger Of The Gods“ 
užduotys nėra labai sunkios — ir tei- 
singai, nedaug atsiras maniakų, ilgai 
sėdinčių prie neįveikimo uždavinio. Vi- 
sai kas kita, kai sudoroji, kad ir ne itin 
įmantria, bet davusią proga pasukti 
smegeninę, užduotį. Žinoma, lieki la- 
bai savimi patenkintas ir nori kito iš- 
šūkio, kad dar karta įrodytum sau, 


PSYCHOTOXIC 


jog esi ne iš kelmo spirtas. Specia- 
laus pasiruošimo užduotims nereikia, 
tačiau bendras išsilavinimas turėtų bū- 
ti kiek aukščiau „jūros lygio“. Žvelgti 
reikia šviežiu žvilgsniu, ir tada nesun- 
kiai suvoksi, kad, pavyzdžiui, apvers- 
ta katino nuotrauka reiškia, jog gyvū- 
nėlio vardą į kompiuterį reikia įvesti 
atvirkščiai. Kai kurių uždavinių spren- 
dimui reiks išmokti (ar prisiminti ;) ) 
majų skaičiavimo sistema, tačiau ne- 
Išsigąskite — pamokas gausite žaidi- 
me. Painiausia parinkti kodą šventyk- 
loje, kai reikia sustumdyti spalvotus 
rutuliukus. Bet viskas išsprendžiama. 
Majų simbolių žaidimas klaikiai primins 
žaidimą „15“, tik reiks atsirinkti tuos 
neiprastus mūsų akiai simbolius. 
Kalba paprastai numatyta iš anks- 
to, ir dažnokai pokalbiai prasideda tik 
priartėjus prie nustatytos vietos. Tu- 
riu omenyje dialogus, kuriuos žaidė- 
jas privalo išklausyti, norėdamas sekti 
siužetą. Per visą žaidimą buvo tik vie- 
na vieta, kur leista pasirinkti viena iš 
dvejų atsakymo variantų. Teisybės dė- 
lei, pastebėsiu, kad užmezgant po- 
kalbį kai kada atsiranda kelios papil- 
domos ikonos, nurodančios pokalbio 
temą. Žinoma, kad ir skirtinga tvar- 
ka, tačiau apkalbėsite visas temas 
:). Sakysite, trūksta žaidimo laisvės? 
Netrūksta. Čia ne RPG :). O mastyti 
vis vien tenka. Ne tik sprendžiant įvai- 
riausias užduotėles, bet reiks pasukti 
galva, kaip pavyzdžiui, įtikinti detekty- 
vą, kad šis įleistų Martina apžiūrėti 
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nusikaltimo vietą. Viena, beje, be jo- 
kios palydos. Čia turbūt logiškai sil- 
pniausiai pagrįsta „Nibiru“ vieta. Tuo 
labiau, kad jaunasis archeologas dar 
ir stiklo šukių palieka. 

„Nibiru: Messenger Of The Gods“ 
grafika galiu tik pagirti. Labai deta- 
liai apgalvoti peizažai, pastatai, vi- 
sur išryškintos smulkmenos. Bun- 
keryje sienos negali būti kaip švie- 
žiai dažytos. Tokios ir nėra. Jos pa- 
blukę, sutrūkinėję, padengtos dėmė- 
mis. Ant stalų nebus idealios tvar- 
kos, kaip praėjus super valytojai. Vie- 
na kita smulkmena mėtysis bet 
kaip. Kitakart galima ir nepastebėti 
reikalingo daikto. 

Vietovės, su savo išskirtiniais 
bruožais, parinktos įvairios: nuo na- 
mų kambario ar tilto iki tolimos 
šventyklos Meksikos džiunglėse ar 
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Prancūzijos gatvelėse. O dar kai kur 
tvyrantis rūkas ar merkiantis lie- 
tus... Dažnokai matysime vaizdo in- 
tarpus, kurie taip pat atlikti itin ko- 
kybiškai ir puikiai atlieka jiems skir- 
tą funkcija. Neskubi, glotni veikėjų 
animacija maloniai glosto akį. Gal- 
būt dėl šių ką tik paminėtų dalykų 
paprastas „kvestas“ ir išsipūtė iki 
tokių apimčių kietajame diske... 
Įgarsinimas šiek tiek prastesnis, 
tačiau palyginus neblogas. Krentan- 
čio lietaus šuorai, akmuo slystantis 
uola, žingsniai požemio tyloje, sklai- 
domas senas popierius... Viskas su- 
kuria gera žaidybinę atmosferą. Kai 
kuriems veikėjams gal ir reikėtų pa- 
prašyti didesnės įtaigos balse, tačiau 
muzikinė tema (vėlgi atsižvelgus į žan- 
rą) nuostabiai įsijungia į bendra kom- 
plektą. Melodijos, tempo, garso pa- 
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sikeitimai numatyti priklausomai nuo 
situacijos. Aptikote ilgai ieškota ar- 
tefakta, iškilo mirtinas pavojus, pa- 
stebėjote neįtikėtiną dalyką — muzi- 
ka sustiprins jūsų emocijas. 


„Nibiru: Messenger Of The Gods“ 
— geras, gražus, neblogai apgalvo- 
tas ir apipavidalintas žaidimas. Jį ma- 
lonu žaisti, veiksmas vilioja vis tolyn ir 
tolyn, kol nepastebimai ateina pabai- 
ga. Prasta, neišraiškinga, nejtaigi pa- 
baiga. Susidarė įspūdis, kad kažka pra- 
leidau. Arba kažkas dar bus. Deja... 
Kažkodėl gražiam žaidimui pritrūko 
efektingos pabaigos. Viskas kaip ir vie- 
tose, taškai sudėti (nors indėnų pra- 
našystės, vokiečių siekio ir profeso- 
riaus prašymų įgyvendinimo linijos su- 
sivedė... Sunku rašyti, nenorint ka 
nors išduoti pirma laiko ;) ), tačiau 
kažko trūksta, pernelyg žaibiškas bu- 
votas finalinis sprendimas. Gaila. Ne- 
paisant to, rekomenduoju žaidimą 
kiekvienam bent šiek tiek prijaučian- 
čiam „kvestų“ žanrui žmogui. PE 
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Labai gražu 


GRAFIKA K. | 


Stulbinantis detalumas, smulkmenos, suteikiančios gyvybę 
vaizdui 
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Ypač paprastas ir aiškus 
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Išraiškingos kertinės scenos 
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ĮDOMUMAS 
Galvosūkiai, mįslės, Wetektyvas 


GALUTINIS 


KLASIKA 


„Blood“ 

blood.lith.com 

Kūrėjas: „Monolith“ 
Leidėjas: „GT Interactive“ 
Data: 1997-06-15 
Žanras: FPS 


Reikalavimai sistemai: 
CPU: 75 MHz 
„RAM: 16 MB 
Video: VGA 256 spalvų 
HDD: 80 MB 
66 yra viena 


„BLOO paskuti- 


niųjų, iš taip vadinamų „corri- 
dor“ tipo šaudyklių žaidimų. 
„Blood“ kūrėja „Monolith Pro- 
ductions“ kompanija, kuri taip 
pat yra sukūrusi nemažai ki- 
tų hitų: „Aliens vs. Predator 
2“, „No One Lives Forever“, 
„Tron 2.0“ ir kt. Bet daugelis 
žaidimo mėgėjų šią kompani- 
ją pamena būtent dėl „Blood“ 
žaidimo, kuris 1997 metais 
pavergė daugumos šaudyklių 
mėgėjų širdis. 


MATRIX 


Veikėjas, kurį mes valdysime, var- 
du Calebas. Jo išvaizda primena vei- 
kėjus iš vesterno filmų. Jis buvo mir- 
tinas žudikas, kuris XIX amžiaus aš- 
tuntajame dešimtmetyje klajojo Va- 
karų Amerikoje. Bet kai jis susitiko 
moterį Ophelia Price, šėtono gar- 
bintoja, jo susišaudymų ir žudynių 
klajonės baigėsi. Ophelios vyras bu- 
vo nužudytas, nes norėjo palikti vie- 
tinį Tehernobogo kultą, tačiau ji dėl- 
to visiškai neišgyveno. Ophelia leng- 
vai įtikino Calebą prisijungti prie jos, 
ir būti vienu iš Tchernobogo kulto 
narių. Techernobogas buvo šėtono 
pasekėjas, kuris buvo galingas, kaip 
pats šėtonas. 

Pasirodo, kad demonai nėra pati- 
kimiausios esybės, todėl Tcherno- 
bogas išžudo visus savo pasekėjus 
per viena iš kultinių apeigų ir uždaro 
mirusį Caleba apipelėjusiame kars- 
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te. Tačiau Calebas, pasirodo, nemi- 
rė. Jis prisikelia ir trokšta atkeršyti 
buvusiam šeimininkui už išdavystę. 

Pirmiausiai, prieš pradedant žai- 
dima, mums teks pasirinkti, kurį epi- 
zodą norime žaisti. Iš viso jų yra 
keturi. Bet patariu žaisti nuosekliai, 
tad pasirinkti turėtumėte patį pir- 


majį epizodą. Pasirinkę epizodą; iš-* 
sirenkame vieną iš sunkumo lygių. 
Jų yra penki. Kiekvienas sunkumo 
lygis skiriasi ne vien tik visų būsimų 


patirti viska, ka mums gali pasiūlyti 
žaidimas, turėsime pasirinkti patį 
sunkiausiąjiį lygi. 

Kiekvienas epizodas visiškai skiriasi 
vienas nuo kito. Epizode teks įveikti 
po 8-12 lygių, kurie nėra labai di- 
deli (bent jau pirmajame epizode). 
Kiekvienas lygis bus vos panašus į 
praėjusį arba visiškai kitoks. 

„I live ... again!“ — būtent šiais 
žodžiais, išlipant iš karsto su šakė- 
mis rankose, prasideda mūsų he- 
rojaus Calebo nuotykiai šiurpiame, 
sudarkytame pasaulyje. Pirmajame 
epizode jūs apsilankysite bažnyčio- 
je, geležinkelio stotyje, traukinyje (be- 
ne vienas įdomiausių lygių visame 
žaidime), įmantriame pramogų par- 
ke bei griuvėsiuose. Antrasis epizo- 
das vyksta žiemos metu. Pirmiau- 
siai jūs atsidursite plaukiančioje val- 
tyje, vėliau apsilankysite mėsos fab- 
rike. Po nuostabaus fabriko lygio 


gyvių stiprumu (kuo lengvesnis lygis, * seks keletas labirinto tipo, kuriuose 


tuo mažiau ginklų išteklių teks pra- 
rasti, norint nužudyti monstrus), bet 
ir kiekiu, įvairumu. Todėl norėdami 


yra nemažai sušalusių baseinų, gau- 
sybė apledėjusių tunelių. Na, ir, įvei- 
kę ledynis, pasieksite požeminę 


šachtą, kurioje tikrai bus kam ištaš- 
kyti smegenis. Trečiasis epizodas 
yra labiausiai panašus į mūsų tikrąjį 
pasaulį. Veiksmas vyks sugriautame 
mieste. Galėsite vaikščioti po gat- 
ves, namus, stogų viršūnes, kur 
bus tikrai kraupu, bei kanalizacijas. 
Ketvirtasis epizodas yra bene labiau- 
siai nuspėjamas, nes kurgi kitur, jei 
ne požeminėse tvirtovėse ar pilyse, 
slėpsis mūsų pagrindinis priešas. 
Čia išvysime daugybę ugnies. Tekės 
lava, sproginės tiltai... 

„Blood“ žaidime netrūks priešinin- 
kų. Susidursite su zombiais, apsi- 
ginklavusiais į kaplius panašiais įran- 
kiais, kurie kiekviena kartą jus pa- 
matę riaumos „Brainssssss“ — bū- 
tent šių padarų ir bus daugiausia 
žaidime. Taip pat sutiksite automa- 


tais bei dinamitas apsiginklavusius 
vienuolius, kuriuos žudant bus dau- 
giausiai malonumo. Pirmajame epi- 
zode šių padarų bus prikimšti visi 
kampai. Ilgainiui susidaro įspūdis, 
kad šios priešiškai nusiteikusios bū- 
tybės tiesiog dygsta kaip grybai po 
lietaus. Bet nemanykite, kad tik to- 
kią priešų įvairovę mums pateikia su- 


naikinimui „Blood“ žaidimas. Ne. Šios 


aukos bus dažniausios, bet ne vie- 
nintelės. Aptiksite žiurkių, nuodingų 
vorų, kurių bus keletas rūšių bei dy- 
džių. Pragaro šunų, kurie svaidysis 
ugnimi ir bandys jus padegti. Išpam- 
pusių storulių, kurie spjaudys žalią 
skysti į jus. Taip pat sparnuotieji 
monstrai, kurie svaidysis kaulais. Jų 
taip pat kelios rūšys. Šmėklų, ku- 
rios virsdamos permatomomis tam- 
pa nesužeidžiamos. Po vandeniu ap- 
tiksite plėšriųjų žuvų, labai panašių į 
piranijas, kurios pulkais puls jus, vos 
jums įšokus į vandenį. Amfibijų, ku- 
rios galės vaikščioti tiek ant kietos 
žemės, tiek plaukioti vandenyje. Na 
ir kaip apsieitų toks žaidimas be bo- 
sų. Su jais teks susidurti kiekvieno 
epizodo pabaigoje. O jie tikrai galin- 
gi. Teks nemažai pašaudyti iš įvairių 
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ginklų, norint juos „nukepti“, todėl 
kiekvieną šovinį patariu taupyti nuo 
pat epizodo pradžios. Jų neeikvoki- 
te be reikalo, o kaupkite, nes jei at- 
eisite prie boso ir nieko neturėsite, 
tai su šakėmis jo tikrai niekaip ne- 
įveiksite :). 

„Blood“ ginklų įvairovė tikrai stul- 
bina. Čia bus daugybė ginklų, kurių 
kituose žaidimuose nė su žiburiu ne- 
rasi. Beje, beveik kiekvienas ginklas 
turi dar ir alternatyvų šūvį, kuris yra 
galingesnis, tačiau išnaudoja dau- 
giau amunicijos. Pats pradinis gin- 
klas, kaip jau minėjau, yra šakės, 
kuriomis galėsite gana lengvai nu- 
dėti vieną zombį, bet ne jų būrį, ki- 
taip žūties neišvengsite. Taip taupy- 
dami kiekviena svarbų šovinuką, ar- 


tėdami prie boso, jausitės lengviau, 
nes turėsite pakankamai amunicijos. 
Antrasis ginklas yra signalinis pis- 
toletas, kuris uždegs jūsų priešinin- 
kus. Šis ginklas yra pats geriausias 
žudant taip vadinamus vienuolius ar 
fanatikus. Tik pataikius priešas ne- 
trukus pavirs ugniniu vaikščiojančiu 
kamuoliu, kuris spiegs — „It burns, 
Oh god it burns“ — kol pavirs į ga- 
ruojančią vidurių krūvą. Koks žaidi- 
mas be pačio praktiškiausio ir mie- 
liausio ginklo, dvivamzdžio „shotgu- 
n'o“, kuris alternatyviuoju šūviu nu- 
skraidins bet kokį zombį kelis met- 
rus į priekį ir nuskins galvą nuo jo 
sutrūnijusio kūno. Kitas eilėje — au- 


tomatas. Šis ginklas nėra galingas, 
tačiau vertingas dėl didelio šauna- 
mojo greičio, tačiau naudotis juo teks 
tik tais atvejais, kai neturėsite kitų 
ginklų amunicijos. Dinamitas, kurio 
yra net 3 rūšys, bus vienas efektin- 
giausių ir efektyviausių ginklų. Pir- 
masis dinamito tipas labai papras- 
tas, tiesiog uždegate virvute žiebtu- 
vėliu ir sviedžiate. Antrasis tipas — 
tai sensorinis dinamitas, kurį nume- 
tus nesprogs tol, kol kas nors ant 
jo neužlips. Trečiasis dinamito tipas 
yra naudojamas kartu su distanci- 
nio valdymo pulteliu, tad, paleidę di- 
namitą (ar net keleta), galėsite jį su- 
sprogdinti tada, kada norėsite. Na 
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štai, patys dažniausiai naudojami gin- 
klai aptarti, tačiau tai dar ne vis- 
kas. Žaidime taip pat yra ginklas, 
labai panašus į raketsvaidį, kuris šau- 
do ugniniais kamuoliais ir, pasiekus 
taikinį, šluoja viska aplinkui. Elektri- 
nis ginklas, kuris išvers iš koto vi- 
sus, labai naudingas šaudant galin- 
gus akmeninius skraidančius monst- 
rus. Kitas ginklas— tai aerozolio bu- 

"teliukas, kurį purškiant pro žiebtu- 
vėlio liepsna galima padegti viska, 
kas juda aplink jus. Ir tai dar ne vis- 
kas. Labai galingas ginklas — kau- 
kolinis skeptras, kuris svaidosi ug- 
nimi ir iškepa visus, kas pakliūna į jo 
ugnies lauką. Na ir paskutinis gin- 
klas, pats galingiausias bei sunkiau- 
siai valdomas — „Voodoo“ lėlė, ku- 
ria galėsite sunaikinti visus monito- 
riaus ekrane matomus padarus, iš 
kurių liks tik mėšlo krūva. 

Žaidimo struktūra nėra sudėtin- 
ga. Tiesiog eisite per vietoves ir rink- 
site raktus, kad galėtumėte tęsti ke- 
lionę toliau. Kiekviename lygyje yra 
bent po keletą slaptaviečių, kuriose 
rasite galingų ginklų, taip reikiamos 
amunicijos ar sveikatos papildymų, 
tad tikrinkite visas sienas, paveiks- 
lus ir kitus daiktus, kad nepražiop- 
sotumėte naudingų daiktų. Taip pat 
labai žavi viso pasaulio bei pačių 
monstrų interaktyvumas. Daugybę 
elementų bus galima sunaikinti, pa- 
degti, susprogdinti ar sudaužyti. Tad 


kartais prisiminus kokią vietovę ra- 
dome prieš mums įžengiant į ją, ir 
tai kas liko iš tos vietovės po visų 
skerdynių — skirtumas didžiulis. Vis- 
kas atrodys daug niūriau, aplinkos 
detalių bus daug mažiau, tiesiog vis- 
kas atrodys taip, lyg ka tik būtų įvy- 
kęs armagedonas. Na, o monstrai 
nesėdi vietoje jus išvydę. Jie genasi 
ir net kovoja su kitos rūšies pada- 
rais, jei vienas kitą užkliudo! „Blood“ 
DI tikrai stulbina. Vienuoliai šaudy- 
dami kartais atsigula, kad į juos bū- 
tų sunkiau pataikyti, ir netgi bando 
išsisukti nuo šovinių, judėdami tai į 
vieną pusę, tai į kitą. Žmonės, pa- 
matę kokį siaubūną, pradės despe- 
ratiškai bėgti, bet monstrai juos taip 
pat vysis iki kruvinos pabaigos. Valdy- 
mas yra senoviško tipo, kai pelė žai- 
džiant FPS žaidimus dar nebuvo pill- 
nai išnaudojama, tad viską teks atliki- 
nėti klaviatūra. Bet tai nesukelia jokių 
didelių nepatogumų, šis žaidimas taip 
pritaikytas, tad tiksliai taikytis į jūsų 
pasirinkta taikinį tikrai nereikės (bent 
jau su šaunamaisiais ginklais). 
„Blood“ grafika tikrai gera. Aplin- 
kų įvairovė, jos interaktyvumas bei 
monstrų skirtingo sunaikinimo gali- 
mybės palieka didelį įspūdį. Kiekvie- 
nas ginklas būtybes sunaikina skir- 
tingai. Pavyzdžiui, nušovus zombį su 
„shotgun'u“, jam nulėks galva; pa- 
naudojus tam pačiam reikalui dina- 
mita, kūnas išsilakstys į visas ketu- 


rias puses, palikdamas ant žemės 
krūvą kūno dalių. O kur dar kraujo 
pelkės, kurios po kiekvieno o šū- 
vio vis didės. Tad jei susitikote akis į 
akį su 8 zombiais ir į juos sviedėte 
dinamitą, vaizdelis bus fantastiškas. | 
Tiesiog ant žemės nematysite nei 
centimetro švarios dangos. Viskas 
bus aptaškyta krauju ir įvairiausio- 
mis kūno dalimis. 

Žaidimo garsinis apipavidalinimas 
taip pat vertas aukšto balo. „Blood“ 
turi tiek daug aplinkos garsų, kad jie 
tiesiog susilieja į viena visumą, ir po 
kiek laiko pradedi nebegirdėti visos tau 
siūlomos garsų gamos. Švilpiantis vė- 
jas, girgždančios grandinės, dūžtan- 
tis stiklas — viskas suteka į viena vi- 
sumą. Pagrindinio herojaus sarkas- 
tiški juokeliai kažkuo panašūs į „Duke 
Nukem“ veikėjo, taip pat nepraeina 
pro ausis. Tiesiog kiekvienas daiktas, 
kiekviena gyva būtybė, kiekviena aplin- 
kos detalė (lava, ugnis ar vėjas) Iei- 
džia skirtingus garsus, kurie skamba 
labai įtikinamai. Muzika žaidime nėra 
standartiška ir panaši į kitų FPS žan- 
ro atstovų. „Blood“ vyrauja „horror“ 
muzikinė tema. Muzika atitinka vieto- 


vę, kurioje esate, todėl tai padeda įsi- | 


jausti į herojų Calebą ir kartu su juo 
patirti kraupios atmosferos įtampa. 


„Blood“ — žaidimas, kuris ne- 
turi jokių analogų. Žaisdami ji, pa- 
tirsite pačius maloniausius jaus- 
mus, kuriuos tik galima patirti žai- 
džiant žaidimą. Pamatysite tiek 
kraujo, kad perėję šį žaidimą, mė- 
nesį nenoreėsite Matyti raudonos 
spalvos :). Tad pasiruoškite 25 
valandoms gryno žaidimo, kurį pri- 


* siminsite ilgai ilgai. 
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ĮDOMUMAS 
Žaidimas turi kažką tokio, kas uždega noru Žaisti toliau. 


VERTINIMAS 


GRAFIKA 
Aplink įvairovė bei galimybė ją sugriauti tikrai žavi. 


VALDYMAS 
Tipiškas, senoviškas šaudyklės valdymas. 


GARSAS 


PIRMAS ĮSPŪDIS 


Kažin ar jis man patiks? 


GALUTINIS 


„Baisus, vietomis per sunkus, 
Kai kur šmaikštus ir 

| juokingas žaidimas. Tikras 
Neniukas. 
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HEART OF D 
„Heart of Darkness“ 
blood.lith.com 
Kūrėjas: „Amazing studios“ 
Leidėjas: „Interplay“ 

Data: 1998-08-31 
Zanras: nuotykių 


Reikalavimai sistemai: 
CPU: 486/66 

RAM: 16 MB 

Video: 1 MB 


HDD: 84 MB 
AR daugelis iš mūsų vaikystėje 
bijojo tamsos, kurioje 
siaubo pasakaičių iškankinta 
vaizduotė kūrė tamsybių 
padarus, kai nusileidus tirštai 
nakčiai, kasdieniai daiktai 
dingdavo abstrakčiose tamsos 
gelmėse, ir aptakūs jų siluetai 
atgydavo naujam gyvenimui? 


INKVIZITOR 


Tikriausiai ne vieno širdelė suspur- 
dėdavo, kada primygtinai reikėdavo 
įjungti gilioje nišoje esantį šviesos jun- 
giklį, ir kai paties išsigandę pirštai, 
apčiuopdami grublėta siena, virpė- 
dami jo ieškodavo, vildamiesi, jog ten 
neras kokio prikibusio pūkuoto dru- 
gio, kuris tuoj pasileis plazdėti, krau- 
piai maldamasis apie galva ir daužy- 
damas veidą tankiai šiurenančiais 
sparnais, tarytum pabaidytas šikš- 
nosparnis. Tačiau visi siaubai baig- 
davosi, šviesos jungikliui spragtelė- 
jus, o mes laimingi, kad nepridėjom 
(kelnes, nueidavom „pas nykštukus“. 

Panašiai vieną kartą atsitiko ir 
prancūzų kompanijai „Amazing Stu- 
dios“, kuri po tokio išgąsčio pagim- 
dė „Heart of Darkness“, vieną įdo- 
miausių 1998 metų projektų. Ta- 
čiau gamybinis procesas prasidėjo 
daug anksčiau, net 1993'siais, ka- 
da oficialiai buvo pranešta apie nau- 
jo action /adventure žaidimo sukū- 
rimą „PlayStation“, „Game Boy Ad- 
vance“ ir, žinoma, PC. 


Visi laukė, nes buvo ko. „Ama- 
zing Studios“ į pasaulį paleido ke- 
leta „screenshot'ų“ su fantastiš- 
kom veiksmo scenom ir prižadėjo 
daug gerų dalykų, kaip ir tą faktą, 


jog žaidime bus pirmą kartą girdi- 
mas garso takelis, atliktas garsio- 
jo Londono simfoninio orkestro. Ta- 
čiau pastarasis pažadas buvo tie- 
siog sužlugdytas, mat konkuren- 
tai greit pasivogė gera mintį, o „He- 
art of Darkness“, po vis atidėlioja- 
mos išleidimo datos, neteko gar- 
bės vadintis pirmuoju žaidimu is- 
torijoje, turinčiu simfoninio orkest- 
ro atliktą garso takelį. Tačiau nė- 
ra to blogo, kas neišeitų į gera, ir 
netrukus „Heart of Darkness“ pa- 
siekė parduotuvių lentynas, su- 
krėsdamas vartotojus ir kritikus. 
Naujasis žaidimas sukūrė visiškai 
nematyta kompiuterinės animacijos 
sampratą. Meistriškai sukurti trima- 
tės grafikos video intarpai taip pui- 
kiai integravosi į bendrą 2D žaidimo 
erdvę, jog „Heart of Darkness“ la- 
biau priminė interaktyvų kino filma, 
nei žaidimą. Tuo tarpu siužetas ko- 
kybe nenusileido ir veikiau priminė 
Disnėjaus fantazija, nei eilinį maža- 
mečiams skirtą produktą. O maža- 
mečiams skirtu produktu šio žaidi- 


mo nepavadinsi, tad nesileiskite ap- 
gaunami nekaltai tradiciškos istori- 
jos pradžios. 

Endis, ne taip kaip Haris Pote- 
ris, gimė neturėdamas antgamti- 
nių galių. Jis tingėjo mokytis, tu- 
rėjo matematikos mokytoja (kurio 
baisiai nemėgo, 0 šis nemėgo jo), 
augino dalmatinų veislės šunį Viskį 
(gerai, kad dar ne Degtinę) ir ne- 
paprastai bijojo tamsos. Sakytum, 
Endis — paprasčiausias vaikis, 
neišsiskiriantis iš kitų, čia pat už 
lango žaidžiančių vaikų, bet klys- 
tum. Ar daugelis iš mūsų susidū- 
rė su tuo, kas paprastai vadina- 
ma „baime“? Ko gero, visi turim 
fobijų, tačiau Endžio atvejis kitoks. 

Per saulės užtemima, paslaptin- 
gomis aplinkybėmis dingsta Viskis. | 
Žinote, kaip vaikams sunku praras- 
ti savo augintinį... Taigi Endis užsi- 
daręs savo medžio namel išlie- | 
jęs ašarų upelius, nusprendžia, jog | 
bet kokia kaina turi susigražinti p 
grobtą dalmatina ir ima ryžtin! 
ti. Štai tada paaiškėja, koks 
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yra stebuklingas vaikų pasaulis. 
Rodos, medžio namelis tėra tik ne- 
reikšminga sceninė detalė, bet taip 
nėra. Tai — vieta, kuri dingsta ant 
šio ir fantazijos pasaulio slenksčio, 
kur vaikas tampa Kūrėju, sugeban- 
čiu savo fantazijos vaisių paversti tik- 
rove. Žaislinis šautuvas, apdorotas 
fantazijos, virsta pavojingu elektros 
srove šaudančiu ginklu, o iš sniego- 
„mobilio sukonstruotas erdvėlaivis — 


transporto priemone, nunešančia 
Endįį paralelinį fantazijos pasaulį. Taigi 
buvę paprasčiausi žaislai tampa svar- 
biu įrankiu kovoje su Blogiu. 

Po susidūrimo su sparnuota ske- 
letą primenančiu tamsos padaru, 
Endžio erdvėlaivis patiria katastro- 
fa, ir, išgyvenęs berniukas, atsidu- 
ria pasaulyje, kuriame, deja, jau ne- 
bėra vietos gėriui. Kaip vėliau pa- 
aiškėja, fantazijos pasaulio kontrolę 


siekia perimti paslaptingas Tamsos 
valdovas, kurio rožinės spalvos tar- 
nas ir yra pagrobęs Viskį. Žinoma, 
per klaida, nes dėl nežinomų prie- 
žasčių tikroji auka turėjo būti En- 
dis. Taigi atkentėjęs Valdovo rūsty- 
bę ir bijodamas sulaukti didesnio iš- 
naudojimo, rožinis tarnas pasiun- 
čia pulką tamsos pasaulio padarų, 
kad šie surastų vaiką ir ištaisytų 
klaidą. Taigi, apsiginklavęs vieninte- 
lių savo šautuvu, Endis, tarsi Do- 
roti iš „Ozo burtininko“, pradeda ke- 
lionę po nesvetinga šalį, vedamas 
vienintelio tikslo — susigražinti na- 
minį augintinį... ir laimėti pavojinga 
kovą už būvį. 2» 

Štai tada atsiveria visas žaidimo 
grožis. Pasaulis. Tokio grožio pa- 
saulio turbūt neturėjo nė vienas 
„anų laikų“ žaidimas. Ir žinant (ir 
matant), jog visas žaidimo proce- 
sas sukurtas su 2D grafikos varik- 
liuku, tiesiog nuostabu daros, kaip 
nepriekaištingai sudėliotos kos. 
Aušinti burna, sakant, kokios stul- 
binančios džiunglės ar kokia nepa- 
kartojama Tamsos valdovo reziden-* 
cija, yra tiesiog beprasmiška, nes, 
kad tuo įsitikintum, viska reikia pa- 
matyti savomis akimis, o ką jau kal- 
bėti apie galimybę viska stebėti per * 
trimatę erdvę atkuriančius akinius. 
Tuo tarpu grafinių elementų kom- 
pozicija ir personažų animacija verta 
atskiros kalbos. 

Stebint aplinka, susidaro įspūdis, 
jog vaizdo raiška yra dvisluoksnė. 
Antrajame plane nupieštos uolos, 
medžiai ir kiti landšafto ar interjero 
akcentai, taip sustatyti, jog sukuria 
ypač tikrovišką gilumo ir erdvės Iliu- 
ziją. O tai išties pakelia vizualinę žai- 
dimo kokybę ir kartu panaikina „bly- 
no“ sindromą, be kurio neapsieina 
nė vienas 2D žaidimas. Tuo tarpu 
pirmaplanė erdvė palikta daugiau di- 
naminiams reiškiniams, arba kaip 
čia paprasčiau pasakius — perso- 
nažo valdymui ir kitiems, kompiute- 
rio valdomiems komponentams. | 

Šuolis ant vienos atbrailos, po | 
to — ant platformos, svirties pa- 
spaudimas ir perbėgimas pavojin- 


gu kliūčių ruožu, išvengiant traiš- 
kančių kolonų ir „nukepant“ kelis 
blogai nusiteikusius monstrus. 
Veiksmas, veiksmas, veiksmas, o 
nuoboduliui nėra kada atsirasti. Ir 
stebint visą šitą... veiksmą, tie- 
siog negali būti abejingas kruopš- 
čiam kūrėjų darbui. Personažų ju- 
desiai tiesiog pribloškiantys. En- 
džio pastangos atlikti didesnio fi- 
zinio pasiruošimo reikalaujantį ju- 
desį, atatranka po šūvio ar keis- 
čiausių padarų tursenimai Iliust- 
ruoti išnaudojant visas tuometines 
galimybes, kad būtų sukurtas tik- 
rumo ir gyvybės jausmas. Aišku, 
mane dabar paniekinsite, nes šiais 
begalinio POP'so ir akiplėšiško pla- 
gijavimo laikais tai įmanoma išvysti 
kiekviename „geimiūkštyje“, tačiau 
leiskite paprieštarauti Tamstai — 
tada tai buvo kažkas ypatinga, ir 
vien jau faktas, jog Endžio perso- 
nažui buvo sukurta per 2000 
skirtingų judesių kadrų, stulbina. 
Stebint, kaip medūza pumpuoja į 
save visus gyvus organizmus, ta- 
me tarpe ir Endį, kaip pavojingos 
varnalėšos kėsinasi nukąsti koją 
arba kaip juodi išsidraikę padarai 
geltonomis akytėmis šokinėja 
aukšty žemyn, idant atrodytų kaip 
tikros varlės, tik trokštančios iš- 
mėsinėti vaiką, norėdavosi visa tai 
matyti ng viena kartą, ir žaisda- 
vau žaidimą dvidešimt kartų, kaip 
koks trečiasis brolis iš lietuvių liau- 
dies pasakos. 

Taigi kalbant apie pasakas, bū- 
tina paminėti, kokių nepaprastų 
būtybių „Amazing Studios“ sukū- 
rė „Heart of Darkness“ pasauly- 
je, nes tai yra vienas iš tų fakto- 
rių, kuris byloja apie žaidimo uni- 
kalumą. Tikriausiai ir patys paste- 
bėjot, jog daugelis žaidimų vis ma- 
žiau stebina savo monstrų ir kitų 
gyvybės formų originalumu. Tie 
patys monstrai „apklijuojami“ nau- 
jomis galūnėmis ir transformuo- 
jami i „Cold Fear“ baubus, „Obs- 
cure“ zombius ar „Silent Hill“ iš- 
gąsčio stabus. Kartais atrodo, jog 
visas šias pabaisas kuria vienas 
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autorius, kurio fantazija jau seniai 
pasiekė galiojimo laiko pabaigą. O 
ką randame „Heart of Darkness“? 
Ten nepamatysite jokių elfų, or- 
kų, trolių, gnomų, fėjų, burtininkų 
ir kitų nuvalkiotų fantazijos pasau- 
lio parazitų. Ten dizaineriai ir ma- 
ketuotojai leido savo fantazijai lie- 
tis laisvai, iš ko gimė gan protin- 
gos, į beždžiones su drugelių 
sparnais panašios būtybės, gyve- 
nančios ore pakibusioje saloje. Ši 
nepaprastų gyvybių gentis jau i|- 
ga laiką kovoja su Tamsos valdo- 
vo teroru, į pagalba pasitelkdama 
magija ir ritualines „VooDoo“ Iė- 
les. Todėl visai nenuostabu, jog 
keisti padarai tampa Endžio drau- 
gais, globėjais ir karo lauko bro- 
liais, be gailesčio draskančiais 
gausų priešų lizdą: gyvus šešė- 
lius, išpampusius uolų kirminus, 
visai į dinozaurus nepanašius roplius, 
slidžiomis gleivėmis besidrabstančius 
vorus, Tamsos valdovo dvaro sargy- 
binius ir kenksminga flora. Priešų 
daug, bet gynybos priemonių pasi- 
rinkimas skurdus. Be jau minėto šau- 
tuvo, turėsite proga išbandyti magji- 
jair... viskas, daugiau jokių ginklų nė- 
ra. Žinoma, toks ribotas ginklų ar- 
senalas kai kuriuos gali šokiruoti, ta- 
čiau žaidimui jo visiškai pakanka. 


„Heart of Darkness“ nėra skai- 
domas į lygius, taip pat jame nėra 
jokių personažo patirties ir įgūdžių 
tobulinimo užuomazgų. Viskas kon- 
centruojama į šimtaprocentinį 
veiksmą. Bet nesileiskite apgauna- 
mi, šis žaidimas visgi reikalauja ne 
vien monstrų taškymo patirties, 
bet ir aktyvios smegenų žievės, 
mat žudymo strategija tiesiog rei- 
kalinga. Yra situacijų, kuriose bū- 
tina suorganizuoti veiksminga ir 


gan greitą ataką, nors aplinkybės 
būna apgailėtinos. Jums teks iš- 
gyventi tokį etapa, kada neturėsi- 
te jokio ginklo, mat jūsų mylima 
šautuvą suės nedraugiškas rop- 
lys. Tokiu atveju, vienintelis būdas 


atsikratyti kenkėjais bus įvairūs 
šviesos šaltiniai. Pro ūkanas pra- 
siskverbę saulės spinduliai ar spin- 
dinčios dulkelės, nukreipiančios 
priešų dėmesį, yra ne tik veiksmin- 


ga priemonė „praganyti“ įsisiautė- 
jusį šešėlį, bet ir puikus kruopš- 
taus kūrėjų darbo pavyzdys. 

Kad žaidime gausu įvairiausių 
„pykšt“, „pokšt“ ir „keberiokšt“, jau 
pastebima pirmosiomis akimirko- 
mis, ir tai, turiu pripažinti, yra vie- 
na iš „Heart of Darkness“ žavesio 
dalių. Netikėti sprogimai, akmenų 
kruša ant galvos ar tiltų griūtys tam- 


pa begalinio azarto priežastimi, kurį 
dar labiau sustiprina nuostabūs gar- 


so efektai ir muzikinis takelis. 


Su muzika ir įgarsinimu autoriai 
išties smarkiai ir gerai padirbėjo, 
nes vien monstrų gargaliavimas, 


klegėjimas, cypimas, dūsavimas ir 
žviegimas leidžia susidaryti aiškų 
įspūdį, jog įgarsintojai turėjo nema- 


žai padejuoti. O dejonės nebūtų de- 
jonės, jeigu jų nevainikuotų atitin- 
kama muzika, kuri žaidime atlieka 
vieną svarbiausių vaidmenų. Prieš 
įvairius negerumus Ir pavojus SU- 
griežiantys smuikeliai, gracingi šuo- 


liai pianino klaviatūros oktavomis, 
kam nors nusiridenus, ir neišdil- 
domo įspūdžio simfonijos, de- 
monstruojant fantazijos pasaulio 
panoramas. Taigi matant, kaip En- 
dis, lydimas muzikos garsų, šoki- 
nėja lianomis, stengdamasis iš- 
vengti pelkių pabaisos, supranti, 
jog, jei ne viena juoda dėmė, „He- 
art of Darkness“ galėtų prilygti net- 
gi didžiausiems PC epams. Vis dėl- 
to viena problema lemia tai, kad 
Endžio nuotykiams iki epo — toli 
kaip iki mėnulio. 

Visi kritikai ir ištikimi PC vartotojai 
darniai nutarė, jog „Heart of Dar- 
kness“ yra per trumpas, ir čia tai- 
syklė „dydis — ne esmė“ negalioja. 
Žaidimą įmanoma sužaisti vienu pri- 
sėdimu. Tačiau tai nereiškia, jog žai- 
dimas baisiai lengvas, iš tikro jis gan 
sunkus, tačiau siužetas ir veiksmas 
pernelyg greitai vystomas, kad „He- 
art of Darkness“ būtų galima mėgautis 
ilga laiko tarpa. O to tikrai noretusi... 


ur 
Fantastika. 


Ar aš nepaminėjau lavos karščio efekto? 


Galėtų lygintis net su šių dienų žaidimais. 


Nagi nagi, ką mes čia turime? 


„Harry Potter“ ar „Heart of 
Darkness"? Hmmm... aiški, 
kau „Heart of Darkness"! 
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monitoriai, sukurti CRT vamzdžio pagrindu, paprastai yra skirstomi į tris klases, atitinkančias jų 
kainą: pigūs modeliai — ofisui, universalūs — darbui ir poilsiui bei brangūs — profesionalams. Bran- 
gesni modeliai turi kokybiškesnį vamzdį, geresnius naudojamos elektronikos parametrus (dažnių ir skiriamosios gebos palaiky- 
mas, spindulių suvedimas ir fokusavimas), daugiau nuostatų ekraniniame meniu. Tuo tarpu dizainu, konstrukcija, funkcijomis 
CTR monitoriai tarpusavyje beveik nesiskiria: vamzdis yra pagrindinis ir stambiausias jų konstrukcijų elementas, ir visi kiti 


elementai yra „surišti“ su juo. 


Visai kitas reikalas — LCD monito- 
riai. Maži matricos matmenys su- 
teikia galimybę eksperimentuoti su 
korpuso konstrukcija ir monitoriaus 
stovu, priekinės panelės dizainu ir 
valdymo organais. Galima užtikrinti 
ne tik pasvyrimo kampa, bet ekra- 
no sukimą skirtingose plokštumose, 
monitoriaus transformavimą, mon- 
tavimą ant sienos ir laikiklio. Į LCD 
monitorių galima „įtaisyti“ įvairiausius 
įrenginius — nuo maitinimo bloko ir 
USB jungčių iki TV „tiunerio“ bei in- 
terneto kameros. Kombinuodami 
vienokius ar kitokius sprendimus, 
monitorių gamintojai siūlo produktus 
pačioms įvairiausioms vartotojų ka- 
tegorijoms: dizaineriams, žaidė- 
jams, įstaigų darbuotojams, namų 
vartotojams ir tiesiog kompiuterių 
entuziastams. 

Šiame ir kitame PCK numeryje pri- 
statome jums pačių naujausių 17 
colių įstrižainės LCD monitorių, ap- 
Imančių beveik visą šį platų vartoto- 
jų ratą, testą. 


Renkantis skystųjų kristalų monito- 
rių, siūlome atkreipti dėmesį į kai 
kuriuos svarbius dalykus. Pirmas ir 
svarbiausias yra kontrastingumo 


santykis. Tai paties ryškiausio balto 
„pikselio“ santykis su pačiu tamsiau- 
siu juodu. Kuo geresnis (didesnis) 
yra šis santykis, tuo geresnis mo- 
nitoriaus spalvų perdavimas ir ben- 
dra vaizdo kokybė. Vidutinis šiuolai- 
kinių monitorių kontrastingumo san- 
tykis sudaro apie 700:1. 

Kitas svarbus dalykas — matri- 
cos atsako laikas. Šis dydis yra ma- 
tuojamas milisekundėmis (ms) — kuo 
mažesnis jis yra, tuo greičiau „pik- 
selis“ užgesta ir vėl užsidega. „Lė- 
tesnėse“ matricose pasireiškia vėli- 
nimo efektas. Monitoriai aukščiau 
„vidutinio“ lygio turi 16 ms arba dar 
mažesnį atsako laiką. 

Kiek mažiau svarbus faktorius yra 
apžvalgos kampas. Vienam varto- 
tojui užteks ir 100 laipsnių vertika- 
laus bei horizontalaus apžvalgos 
kampo, bet jeigu jūs planuojate žiū- 
rėti filmus šeimos rate arba kolek- 
tyviai užsiimti kitais dalykais, 100 
laipsnių bus mažoka. 

Ir paskutinis pasirinkimo kriteri- 
jus — gamyklinė garantija. Deja, TFT 
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monitoriai pasižymi labai nemalonia 
savybe — „daužtais“ „pikseliais“, ku- 
rie atsiranda ne iš karto, o po kurio 
laiko. Taigi kuo didesnė yra gamin- 
tojo suteikiama garantija, tuo ramiau 
galėsite jaustis, naudodami savo 
naująjį pirkinį. Beje, vienas svarbus 
dalykas — kompanija-gamintoja kei- 
čia monitorių tik tada, jei yra aštuo- 
ni arba daugiau „daužti“ „pikseliai“. 


Į mūsų aštrias akis pateko penkeri 
LCD monitoriai. Šiame numeryje pa- 


teikiame trijų egzempliorių analizę ir 
įvertinimus: 


Kitame numeryje laukite likusių 
dviejų „Philips“ monitorių apžvalgų: 

Syncmaster 173P Plus 

Syncmaster 720NA 


Aleksandras 
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labai originalia išvaizda pasižyminčiam monitoriui „Ben“ kompanijos dizaineriai parinko technokratinio, tačiau tuo 
pat metu simpatiško „displėjaus“ vaidmenį, kuriame prikimšta pačių įvairiausių papildomų funkcijų. 


„Benū FP72V“ padaro 
įspūdį jau įjungimo me- 
tu: mirkčiojanti „roboto“ 
akių pora nepaliks abe- 
jingo nė vieno. Įvaizdį pa- 
pildo „ausys“ (prisisegan- 
čios prie šoninių siene- 
lių išorinės kolonėlės su 
erdvinio SRS garso funk- 
cija) ir viršuje išdėstytas 
WEB kameros objekty- 
vas. Rezultatas — pilno- 
je konfigūracijoje šis mo- 
nitorius labiausiai tinka 
naudojimui namuose. | 
Tačiau nuėmus visas „pa- 
kabas“, įrenginys igyja 
pavydėtiną elegancija ir 
puikiai dera net prie pa- 
ties griežčiausio interje- 
ro. Originali stovo konstruk- 
Cija be standartinių nustatymų lei- 
džia koreguoti ekraną pagal aukštį. 

Vidinis monitoriaus OSD meniu yra 
valdomas mygtukais, išdėstytais apa- 
tinėje ekrano korpuso sienelėje. Jų 
žymenys yra kontrastiški, operuoti 
jais, net esant pakeltam „displėjui“, 
yra patogu. Tarp įprastinių, 
būdingų kiekvienam monito- 
riui meniu punktų galima 
rasti ir papildomų — ekra- 
no ryškumo reguliavimo 
skyriuje galima parinkti 
„SensEye“ sistemos iš- 
orinio apšvietimo davik- 
lio naudojima ir užduoti | 
vieną iš trijų jo darbo 
režimų. Pagal gamyk- 
linius nustatymus da- 
viklis yra įjungtas. 

Pati keisčiausia vi- 
dinio meniu funkcija, 
tikriausiai, yra moni- 
toriaus naudojimo 
laikmatis. Jis skirtas 
tam, kad apribotų 
vaikų praleidžiamą 
laiką prie ekrano. Jo 
pagalba galima 
nustatyti laiko 
periodą, ku- 
riam pa- 
sibai- 
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gus, yra pilnai išjungiamas matricos 
apšvietimas. Norint tęsti normalų 
darbą, reikės įvesti specialų slapta- 
žodį. Pakankamai ginčytinas spren- 
dimas, tačiau vien šios funkcijos eg- 
zistavimas priverčia apie ją kalbėti. 
Gamyklinio ryškumo nustatymo vi- 
siškai pakanka dirbant įprastomis 
dirbtinio apšvietimo salygomis, bet 
jeigu pastarasis kinta pastebimose 
ribose darbo dienos bėgyje, pravers 
jau minėta „SensEye“ sistema. Jos 
pagrindą sudaro specialus skaitme- 
ninis vaizdo apdorojimo procesorius 
tuo pačiu pavadinimu, kuris, priklau- 
somai nuo kambario apšvietimo sa- 
lygų, dinamiškai keičia kontrasta, ryš 
kuma, spalvinguma bei pašalina vaiz- 
do triukšmus. Taigi dabar nebėra 
būtinybės sutemus keisti ryškumą 
rankiniu būdu — FP72V automatiš- 
kai sumažins ryškumą, siekdamas 
užtikrinti komfortišką darba ir suma- 
žinti vartotojo akių apkrovimą. 
Monitoriaus ekranas yra padeng- 
tas specialiu apsauginiu sluoksniu, 
kuris apsaugo paviršių nuo įbrėži- 
mų ir pagerina spalvų perdavimą. 
Dokumentacijoje nurodomus 
apžvalgos kampus (180) bū- 
tų galima pavadinti plačiais, 
jeigu ne vienas „bet“: aukš- 


Ekranas pasižymi puikiu dina- 

| miniu diapazonu ir spalvų pertei- 

kimu, paveiksliuko tolygumas taip 

pat labai geras. Aukštas kontras- 

tingumo santykis (1000:1) Iei- 

džia naudoti šį monitorių plataus 

| spektro užduočių sprendimui. O 

štai modelio greičio charakteris- 

tikos kiek prastokos (25 ms at- 

sako laikas), todėl naudoti jį grei- 

tiems trimačiams žaidimams ne- 
patartina. 


Nepaisant kai kurių trū- 
kumų, „BenūO FP72V“ suderina 
savyje puikią vaizdo kokybę, akį 
pritraukiantį elegantišką dizainą 
ir turi daugybę naudingų funkci- 
jų, kurios ypač pravers namų PC 
vartotojams. 
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čiau 
minėtas apsau- 
ginis paviršius pasižymi 
intensyviais blyksniais ir atspindi 
interjero daiktus, esant bent kiek 
didesniam nuokrypiui nuo norma- 
laus matricos stebėjimo 

kampo. 
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L1780U atrodo labai elegantiškai: 
jo išvaizdos dizaineriams puikiai pa- 
vyko išnaudoti kontrastus. Stačia- 
kampė juoda ir matinė priekinė pa- 
nelė patamsina blizgančią sidabras- 
palvę žiedo formos atramą. Galinė 
ekrano pusė ir stovas — baltos spal 
vos, jie pagaminti iš kokybiško bliz- 
gaus plastiko. Ekrano apkraštavimas 
taip pat sidabraspalvis, kaip ir žie- 
das galinėje ekrano pusėje. Vien tik 
neutralių spalvų panaudojimas su- 
teikia dizainui griežtumo ir brangu- 
mo atspalvį. 

Ekrane patalpinti gravitaciniai da- 
vikliai, kurie leidžia monitoriui aptikti 
padėties pakeitimą ir automatiškai 
pasukti vaizdą. Tačiau korektiškam 
šios įdomios funkcijos darbui reika- 
lingas palaikymas iš programinio ap- 
rūpinimo pusės, bet apie tai papa- 
sakosim šiek tiek vėliau. 

Pats stovas yra atlenkiamas ir lei- 
džia, kaip ir ankstesnio testuoto mo- 
nitoriaus atveju, koreguoti padėtį pa- 
gal aukštį. Be to, ekraną galima at- 
lenkti į priešinga pusę (180 kam- 
pu), kad būtų galima pademonstruoti 
vaizdą pašnekovui. 

Įdomiai padaryti valdymo mygtu- 
kai. Tiksliau sakant, tai ne mygtu- 
kai, o sensorinės aikštelės, išdės- 
tytos apatinėje ekrano briaunoje. De- 
ja, jos nera labai patogios, kadangi 
išdėstytos labai šalia viena kitos ir 
nereikalauja pastangų spaudinėjant. 
Pirštas dažnai užkabina gretimus 
kontaktus, todėl galutinis nuspaudi- 
mo rezultatas dažnai būna ne toks, 
kokio norėtųsi. Todėl meniu valdy- 
mas yra pakankamai sudėtingas ir 
reikalauja šiokio tokio patyrimo. 

Apskritai monitorius atrodo labai 
neįprastai (pažiūrėkite į tą lašo for- 
mos mėlyną maitinimo mygtuka!) ir 
palieka brangaus bei labai kokybiško 
daikto įspūdį. Ekranas sukiojamas 
faktiškai bet kokiu kampu ir stovo 
mechanizmas puikiai užtikrina jam 
tvirtumą. O štai valdymas, deja, 
nėra labai praktiškas. 

Tačiau pats OSD meniu yra 
gražiai nupieštas ir rūpestin- 
gai apipavidalintas — jo „in- 
terfeise“ naudojami skirtingi 
atspalviai ir malonios iko- 
nėlės. 
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priklauso naujai įvaizdžio monitorių klasei, kurios skiriamieji bruožai — super plonas („Ultra-slim“) 
dizainas, universalus stovas su galimybe pasukti ekraną 180 kampu, du vaizdo įėjimai ir 
praplėstas nustatymų rinkinys. Šis monitorius skirtas tiems, kas, visų pirma, vertina išskirtinį dizainą ir naujausias technologijas, 
o antra — daug dirba su dokumentais. 


Vietoj pasenusios „LightView“ 
technologijos testuojamas monito- 
rius palaiko „f-Engine“ — kur kas 
veiksmingesnę kontrastingumo ir 
spalvingumo korekcijos sistema. LG 
neatskleidžia šios technologijos de- 
talių (vis tik tai yra „know-how“). „f- 
Engine“ meniu iškviečiamas atskiru 
mygtuku. Vartotojas gali pasirinkti 
viena iš keturių režimų: „default“ (pa- 
gal nutylėjima), vartotojo ir du iš 
anksto nustatytus — „tekstas“ ar- 
ba „kinas“. Įprastinio darbo metu op- 
timaliausias, autoriaus manymu, yra 
vartotojo režimas, nes jis labiausias 
artimas normaliam. Teksto režimas 
pernelyg kontrastiškas, be to, jis pri- 
deda spalvoms žalią atspalvį. Kino 


režimas vargu ar tinka filmų peržiū- 
rai, kadangi jis „suėda“ visus juodus 
atspalvius. O žaisti vienareikšmiškai 
yra geriausia, iš viso išjungus „f- 
Engine“. 

Gamos, ryškumo, kontrasto ir pa- 
našius nustatymus galima atlikti ne 
tik ekraniniame meniu, bet ir pasi- 
naudojus monitoriaus programiniu 
aprūpinimu — „ForteManager“ pro- 
gramėle. Viena jos komponentė, tai- 
komoji programa „PivotPro“, atsako 
už automatinį ir rankinį vaizdo pasu- 


FLATRON Ji 


kimą. Paeksperimentavus paaiškėjo, 
kad monitorius neatlieka vaizdo pa- 
sukimo savarankiškai, jis tik siunčia 
signala kompiuteryje veikiančiai pro- 
gramai apie ekrano padėties pakeiti- 
ma. Iš tikrųjų labai logiška: po pasu- 
kimo dar reikia koreguoti pelytės kur- 
soriaus padėtį ir visų „Windows“ val- 
dymo elementų koordinates. O tai 
gali atlikti tik programa. 

Tikriausiai niekam ne paslaptis, kad 
vaizdo LCD monitoriaus ekrane ko- 
kybė priklauso nuo jo matricos cha- 


brangumo ir stiliaus įspūdį, neiprasta 
konstrukcija, leidžianti sukioti ekraną ke 
liose plokštumose, ir kompaktiški „dis- 
plėjaus“ matmenys — išskiria jį iš 
daugybės modelių su panašio- 
mis charakteristikomis. 
Taip, meniu valdymas 
realizuotas nevisai 
patogiai, bet juo 
naudotis Ir ne- 
būtina — 
galima 
pa- 


rakteristikų. 

LG L1780U 
monitoriuje nau- 
dojama naujau- 
sios kartos „Twis- 
ted Nematics + 
Film“ tipo matrica, 
pasižyminti sumažintu 
atsako laiku — vos 12 
ms. Be to, šiai monito- 


sinau- 
doti „Forte- 
Manager“ pro- 
grama. 


Vaizdo kokybė: A X* X* XX 
Išvaizda: X * * X * 
Valdymas: A A A+ x 
Papildomos funkcijos: x * * * * 
Išvada: LG L1780U turėtų patikti 


rių serijai gamintojas užtikrina visiš- 
ka ryškių daužtų „pikselių“ nebuvimą, 
otamsus daužtas „pikselis“ gali būti 
tik vienas. Kitos dokumentacijoje nu- 
rodytos charakteristikos: ryškumas ki | z B š 
— 250 Kd/m2, kontrastingumo | Stilingų ir technologiškų daiktų mė 
santykis — 500:1, V ir H apžva- 98lms, kuriems dažnai tenka dirb- 


os kampai — po 160, SxGA ski- t SU dokumentais. 
riamoji geba (1280x1024). ——————777577Z == 

Na, su tuo, kad šis monitorius tu- 
ri gerą horizontalų apžvalgos kam- 
pa, dar galima sutikti — žvelgiant iš 
šono, vaizdas nedingsta. O štai ver- 
tikalus kampas yra visgi mažesnis ne- 
gu anonsuoti 160. Dirbant įprastai, 
tai beveik nepastebima, tik apatinė 
ekrano dalis kiek šviesesnė, tačiau 
pasukus ekraną 180, akivaizdžiai 
matosi, kad vaizdas jau ne tas. Dirbti 
pasukus 90 irgi nėra labai patogu, 
nes pasislinkus į šalį, ekranas iškart 
arba tamsėja, arba šviesėja. Nieko 
nepadarysi, tai — „TN+Film“ tech- 
nologijos ypatumas. 

Monitoriaus atsako laikas yra iš 
tikrųjų mažas. Nepaisant to, grei- 
tiems, dinamiškiems žaidimams jis 
nelabai tinka dėl kitos priežasties — 
nepakankamo kontrasto, kadangi juo- 
da spalva atrodo kaip tamsiai pilka. 
Ir „Engine“ režimas nepadeda, ka- 
dangi jis visai „suvalgo“ šešėlius ir 
pažeidžia spalvų perdavimą. O pas- 
tarasis pagal nutylėjimą šiame mo- 
nitoriuje visai neblogas — spalvos yra 
gyvybingos, natūralios ir beveik ori- 
ginalios, pilka spalva neutrali, be ro- 
žinės arba mėlynos požymių. 

Apskritai, L1780U, kaip ir kiti šiuo- 
laikiški kompanijos LG modeliai 
„TN+Film“ matricos pagrindu, atku- 
ria labai ryškų ir natūralų vaizdą. Ri- 
botų apžvalgos kampų efektai pasi- 
reiškia silpnai, kontrastingumo darbui 
„Windows“ terpėje pilnai užtenka. Aiš- 
ku, profesionaliam darbui grafikos sri- 
tyje šis monitorius vargu ar tiks, bet 
darbui su tekstais, video ir foto per- 
žiūrai, ir „Iš bėdos“ net žaidimams, jį 
laisvai galima naudoti. 

Keli unikalūs šio monitoriaus bruo- 
žai — originalus dizainas, perteikiantis 


“ Okad mūsų teiginys neatrodytų ne- 
pagrįstas, greitai pažvelkime į svar- 
| biausias testuojamo egzemplioriaus 


, charakteristikas: 


| Apžvalgos kampas — H:140, V:120 
| Ryškumas — 250 Kd/m2 
į Kontrastingumo santykis — 500:1 


„ Atsako laikas — 12 ms 


I Skiriamoji geba — 12801024 


Kaip galima pastebėti, techninės 
„ charakteristikos džiaugsmingai sako, 

kad praktiškai visi šio monitoriaus pa- 
| rametrai yra deramo lygio, ir jis yra 
| praktiškai universalus sprendimas. 
„ Užbėgdamas į prieki, iš anksto pa- 
sakysiu, kad taip toli gražu nėra, ir 
šis monitorius turi aiškų nuokrypį Mat- 
ricos greitaveikiškumo pusėn. 

„NEC MultiSync LCD 1770NX“ 
! dizainui jokių priekaištų nėra — jis 
suderina savyje tiek klasikinius ele- 
| mentus, tiek ir novatoriškus dizai- 
nerių sprendimus. Rėmelis aplink 
matrica tolydžiai plonas, dėka iš vi- 
sų pusių už jos ribų iškelto modulio 
su mygtukais, kurie padaro šį mo- 
„ Nitorių labai dailų. Taip pat labai har- 
" mMoningai ir stilingai atrodo apskriti- 
minė atrama, savo forma pabrė- 
| žianti lengva mygtukų apvalumą. Do- 
, Minuojanti „NEC MultiSync LCD 
' 1770NX“ spalva — pilkas plastikas, 
išskyrus išorinį rėmelį, nuspalvintą 
| sidabraspalviu „metaliku“. 
Monitoriaus galinis vaizdas taip 
' pat neatstumia, nors ir atrodo keis- 
tokai dėl laidų įtvirtinimo kabliukų. Ta- 
| čiau uždėjus visus laidus, viskas grįž- 
ta į normalią padėtį, kadangi verti- 
kalų pagrindą su kabliukais galima 
uždengti plastikiniu gaubtu. Taip pat 
| egzistuoja galimybė monitorių pritvir- 
į tinti prie sienos. 

Monitoriaus stovas leidžia keisti 
ekrano aukštį (7 -17 cm ribose) ir 
| horizontalaus pasukimo kampa. Tai 
į užtikrina judamasis apskritiminis sto- 
vo pagrindas. Vertikalaus pasvirimo 


atsako laikas jau seniai yra tas rodiklis, kurį nuolat stengiasi pagerinti 
kompanijos-gamintojai, kurdami naujas technologijas ir matricas. Ir tai visai 
normalu — pirkėjams jau atsibodo rinktis tarp geros vaizdo kokybės žaidimuose ir spalvų atkūrimo kartu su plačiais apžvalgos 
„ kampais. Bet teiginys — „kuo greitesnis atsako laikas, tuo prastesnis spalvų perdavimas“— deja, vis dar lieka aktualus praktiškai 
' visiems LCD monitoriams. Nepaisant to, pardavime jau pasirodė modeliai, kurie pretenduoja į universalumą. Tačiau skubu 
I perspėti gerbiamus skaitytojus — tokie monitoriai arba kainuoja nerealiai daug, arba labai vidutiniškai susitvarko ir su žaidimais, 
ir su spalvų perdavimu. Be to, kartais pasitaiko produktai, kurie suderina savyje ir nerealią kainą, ir bjaurią kokybę. Tačiau šį 
kartą mes testuosime vienareikšmiškai žaidimams skirtą monitorių „NEC MultiSync LCD 1770NX“. 


kampas gali būti keičiamas pakan- 
kamai plačiose ribose (tiek į viena, 
tiek ir į kitą pusę). 

„NEC MultiSync LCD 1770NX“ 
valdymas atliekamas keturiais myg- 
tukais ir vienu mini pulteliu. Pirma- 
sis mygtukas atsako už įėjima/iš- 
ėjimą į meniu. Visa navigacija per 
meniu gali būti atliekama pulteliu; tuo 
atveju, kai meniu neiškviečiamas, 
pultelis reguliuoja vaizdo ryškumą ir 
kontrastą. Vienintelis šio pultelio mi- 
nusas yra vos pastebimas val- 
dymo standumas. „Select/ 
1-2“ mygtukas skirtas 
meniu punktų pasirinki- 
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mui, o kai pastarasis neiškviečia- 
mas, perjungia tarpusavyje monito- 
riaus įėjimus („DVI“ ir „D-Sub“). Tai 
labai patogu, kadangi kiekvieną mo- 
nitoriaus (ėjimą galima pajungti prie 
skirtingo kompiuterio ir persijungti 
tarp jų vos vienu mygtuko paspau- 
dimu. „Reset“ mygtuko paskirtis tik- 
riausiai aiški — jis numeta visas var- 
totojo nustatytas reikšmes į gamyk- 
lines. Na, o išjungimo mygtukas at- 
lieka jam būdinga funkcija — išjun- 
gia ir įjungia monitorių. 
Vidinis meniu atrodo taip 
pat stilingai, kaip ir pats 
monitorius, ir yra lengvai 
suvokiamas. Jo pagalba 


galima atlikti visas standartines ope- 
racijas: pakoreguoti ryškumą ir kon- 
trasta, suderinti vaizdo dydį auto- 
mMatiškai ir rankiniu būdu, pasirinkti 
meniu kalba arba perstumti jį į bet 
kurį ekrano kraštą. Beje, patarčiau 
iš karto išjungti automatiškai pasi- 
rodantį langa, pateikiantį informaci- 
ją apie naudojamą skiriamąja geba 
(pranešimas apie „negera pasirinki- 
mą“ pasirodys kas 15 minučių tuo 
atveju, jei jūs nebūsite nustatę 
12801024 gebos). Spalvų gama 
galima pasirinkti iš šešių nuostatų, 

tarp kurių viena „gimtoji“, viena var- 

totojo ir viena sRGB. Likusios trys 

yra standartinės — tai 7500, 

8200 ir 9300. Autoriaus nuomo- 

ne, korektiškiausiai monitorius ro- 
dė, esant „Native“ nuostatai. Kaip 
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ir monitoriuje, sukurtame | 
LG kompanijos, vaizdo para- 
metro nustatymus čia gali- 
ma atlikti ne tik ekraniniame 
meniu, bet ir pasinaudojus 
teikiamu firminiu programi- 
niu aprūpinimu „NaViSet“. 
Pereikime prie vaizdo ko- 

kybės vertinimų. Deja, siau- 
roki apžvalgos kampai pa- 
daro savo: žvelgiant į moni- 
torių iš viršaus ir apačios, 
vaizdas nebent tik galuti- 
nai neinvertuojamas, 0 
stebint ekraną iš 
šonų, net ir la- 
bai nedideliu 
kampu, pra- 


Riina 


deda „plaukti“ spalvų perdavimas. 
Taip, tokie efektai, deja, yra būdin- 
gi monitoriams, sukurtiems 
„TN+Film“ technologijos pagrindu 
— jie turi puikų atsako laiką bei 
prastoka spalvų perdavimą. Ir mū- 
sų tiriamo egzemplioriaus atsako 
laikas (12 ms) tai tik patvirtina: 
žaidimai ir kiti greitai judantis vaiz- 
dai „NEC MultiSync LCD 1770NX“ 
atrodo labai gerai. Maksimalus 
monitoriaus demonstruojamas 
ryškumas rekordų nemuša, ta- 
čiau tradiciniams darbams jo pil- 
nai užtenka. Kiek pasireiškia mat- 

ricos apšvietimo netolygumas: 

esant visiškai juodam fonui, ek- 

rano viršuje matosi baltos liumi- 
nescencinių apšvietimo lempų pa- 
liekamos dėmės. 
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Atskirai reikia paminėti puikų spal- 
Vų perėjimų atvaizdavimą. Visi perėji- 
mai neturi „laiptinės“ efekto, ir tai jau 
matricos nuopelnas. Taip pat idealiai 
atrodo žemos skiriamosios gebos in- 
terpoliacija į „gimtąja“ 12801024. 

Praktiškai visomis prasmėmis ide- 
alus monitorius „NEC MultiSync LCD 
1770NX“ turi minusa, būdinga vi- 
siems monitoriams su greitomis mat- 
ricomis — ne pačius geriausius ap- 


žvalgos kampus ir „plaukiojantį“ spal- 
vų perdavimą. Šis faktas praktiškai iš 
karto atmeta galimybę naudoti ji pro- 
fesionalių užduočių sprendimui, kurio- 
se iš monitoriaus reikalaujama visų 
pirma vaizdo tikslumo. O štai matri- 
cos greitis būtinai atras savo gerbė- 
jų tarp šiuolaikiškų kompiuterinių žai- 
dimų mėgėjų. Taip pat visiškai akivaiz- 
du, kad monitoriaus dizainas ir jo drau- 
giškumas vartotojui bus prie širdies 
tiems, kas nori turėti kokybiška pro- 
duktą savo namuose. 


VERTINIMAI | 
Vaizdo kokybė: A X X XX 
Išvaizda: AX * * AX 
Valdymas: A AXX * 
Papildomos funkcijos: X Xx X X >< 
Apibendrinant, mes reko- 
menduojame „NEC Multi- 
Sync LCD 1770NX“ na- 
mų vartojimui (ypač 
azartiškiems žaidė- 
jams), kur ne- 
reikia dirbti 
su profesio- 
naliomis gra- 
finėmis pro- 
gramomis, 
keliančiomis di- 
delius reikalavi- 
mus spalvų 
perdavimui. 
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MODERNIEMS IR ŠIUOLAIKIŠKIEMS 


GTA SAN ANDREAS 


Cesar Vialpando 
Kaip pereiti lygi? 
Martas, Kaunas 

Pasak Svyt'o, jūsų sesuo susitiki- 
nėja su kažkokiu vaikinu vardu Ceza- 
ris. Jam patinka „tiuninguoti“ auto- 
mobiliai ir nelegalios gatvių lenktynės. 
Nuvažiavę į pažymėta garažą, jūs 
gausite „Lowride“ automobilį su ins- 
taliuota hidraulika. Tada su savo nau- 
Juoju automobiliu nuvažiuokite į pažy- 
mėta vietą, kur vyksta visų „lowride- 
r'ių“ susibūrimas. Ten jums hidrauli- 
kos pagalba teks judinti automobilį 
(tiksliau, šokti) pagal muzika. Sudė- 
tinga neturėtų būti. 


ARMIES OF EXIGO 
Pirmas lygis 
Visą žemėlapį ištyrinėjau, visus 
priešus nužudžiau, bet į kitą lygi 
neperkelia, padėkit! 
Vildis, Šiauliai 

Pabaigoje tau reikia pastatyti 
„Pack Mule“ ir vilkti jį keliu į Mar- 
goth. Kai tik taviškis „mulas“ pasieks 
tą kelia, misija bus baigta. 


THE OF DRAGON 
Kaip reikia rinkti taškus miestų 
pastatymui/atstatymui? 
Vildis, Šiauliai 

Miestų pastatymas nereikalauja taš- 
kų — tau tiesiog reikia aptikti energi- 
jos kolona ir ant jos paspausti „B“ kla- 
višą, kuris pradės statyti miesta. At- 
statymui gali prireikti nukauti keletą Bar- 
roth — tada ore skraidantys magai 
surinks jų sielas bei jas panaudos mies- 
tų patobulinimui. Vienu žodžiu, miestų 
statymas reikalauja sielų. 


TOMB RAIDER THE LAST RE- 
VELATION 

29 The Tomb of Seth 

Niekaip nepereinu tos vietos, kur 
dega grindys. Kelio niekur nėra, 
o ką ten reikia daryti, nerandu. 
Domantas, Utenos r. 

Sugrižk į kambarį, kuriame yra dvi- 
vamzdis šautuvas ir kulkos (jeigu jų 
dar nepasiėme!) ir patrauk už gran- 
dinės — taip iš naujo aktyvuosi su- 
rinktą mozaiką. Dabar bandyk šoki- 
nėti ant tinkamų kolonų, nes kitaip 
vėl viska uždegsi. 


GTA: SAN ANDREAS 
Ar galite įdėti „Unigue Jumps“ ir 
„HorseShoes“ žemėlapius? 
Andrius, Panevėžys 

Prašomus žemėlapius įdedame 
„Expert“ skyrelio pabaigoje. 


GTA: SAN ANDREAS 

Catalyst 

Nespėju numesti Rider'iui dėžės 
nuo traukinio į mašiną. 
Andrius, Vilnius 


Nuspausk RMB mygtuka ir taiky- 
kis truputį aukščiau virš Rider'io gal- 
vos. Tada atleisk mygtuka ir dėžes 
jam sumėtysi be jokių problemų. 


BATTLEFIELD 1942 THE RODE 
TOROME 
Iwo Jima arba Husky 
Kai esu už amerikiečius ir noriu 
kateriu nusigauti iki kranto, pri- 
plaukęs prie kranto, nemoku ati- 
daryti išėjimo durų. Spaudinėjau 
viską, kol „pakibo“ kompiuteris. 
Iwo Jimoi nėra parašiutų, todėl 
turiu plaukti. Nervina. Gal galite 
ką patarti? 
Andrius, Palanga 

Visų pirma, misija vadinasi „Ope- 
ration Husky“, o antra — ten kovoja 
italai su britais, tad amerikiečių čia 
ir nerasi. Tačiau jeigu šitoje misijoje 
tau nepavyksta atidaryti laivo durų, 
pasinaudok išlaipinimo laiveliais. 


ALONE IN THE DARK: THE 
NEW NIGHTMARE 
Pati pradžia namo viduje 
Nežinau, ką reikia daryti. Yra to- 
kia statula, ir reikia įvesti kodą iš 
raidžių. 
Edvinas, Šiauliai 

Iš kraujuojančio žmogaus pasimk 
raktą ir eik į lauka. Išgirdęs šūvius, 
apsigręžk ir pastebėsi, jog to vyro 
nebėra. Tada pasinaudok raktu ir at- 
rakink duris. 


BEYOND GOOD AND EVIL 
Paskutinis bosas 
Niekaip negaliu jo nugalėti. 
Mindaugas, Kaunas 

Bosui pasitraukus nuo statulos, pa- 
leisk į ji keletą super atakų — jis pasi- 
dengs spygliais. Venk Peyjį ir DomZ, 
kurie skries į tave. Toliau bosas pasi- 
rodys tokia seka, t.y. tau reikės trenk- 
ti ten, kur nurodoma: kairė, aukštyn, 
dešinė, kairė, aukštyn, dešinė, aukš- 
tyn, žemyn, dešinė, aukštyn. Pasi- 
ruošk saugotis žalių lazerių bei pa- 
keisto valdymo. Toliau reikės kautis 
tokia seka: kairė, dešinė, kairė, deši- 
nė, virš tavęs, dešinė, aukštyn, virš 
tavęs, žemyn. To turėtų pakakti. 


THE SIMS 2 
Namo statymas 
Nesuprantu, kodėl galima pasista- 
tyti savo namą, o man neišeina? 
Eglė, Klaipėdos r. 

Reikia žaisti originalia versija. Tai 
žaidimo apsauga nuo „nulaužimo“. 


STRONGHOLD 2 
Kingmaker 
Žaidžiu ir man dingsta žmonės, 
bet jie laimingi. Kur jie dingsta? 
Tomas, Pasvalio r. 

Matyt, nuėjo į bara arba pas savo 
draugus — netrukdykime jų, jeigu jie 


laimingi, gerai? :]. Jei rimtai, tai tik- 
rai negalime pasakyti kokios proble- 


mos, matyt, paprasčiausi „bug'ai“. 


CARMAGEDDON TDR2000 
Ar galima padaryti, kad nebūtų 
laiko? Ar yra koks kodas? 
Žygis 

Suvesk „hereComesTrauble“ ir iš 
karto po to — „addPowerUpTimer 
frozen!“. 


PRINCE OF PERSIA THE 
SANDS OF TIME 
Lygis: po 816 
Problema: princas išsiskiria su 
mergina ir ilgai leidžiantis laiptais 
atsiduria apvalioje patalpoje, ten yra 
daug išėjimu, bet jie veda į tą pa- 
čią patalpą. Tos patalpos vidury yra 
statula, o aplink ją — vanduo. Kaip 
praeiti tą vietą? Ir kur rasti tą mer- 
giną, su kuria išsiskyrė? 
Justinas 

Eikite aplink kambarį ir klausykitės 
garso. Kai išgirsite lašant vandenį, 
Įeikite pro duris, kurios tuo metu yra 
už jūsų. Tai turėtų būti teisingos du- 
rys. Kartokite taip, kol rasite Farah. 


HALF-LIFE 2 
HIGHWAY 17 
Aš įsėdu į „bagi“, tada mane pa- 
kelia kranas ir numeta žemyn, o 
„bagis“ apvirsta. Ką daryti? 
Žygis 

Kai pastatysi savo „bagi“ prie lai- 
vo, pasinaudok kranu ir užkelk savo 
mašiną ant pagrindinio gamyklos pa- 
stato stogo. Toliau viskas eisis kaip 
Iš pypkės. 


TNMT 2: BATTLE NEXUS 
Kaip pereiti 4.1 lygi? Ten rašo 
surasti ir atvesti droidą. Aš tą 
droidą galiu tik stumdyti, o kaip 
ji užkelti ant pakylos, nežinau. 
Karolis 

Priėję prie droido, paspauskite blo- 
kavimo ir stipriosios atakos mygtu- 
kus kartu. Kitu būdu nieko nepavyks. 


WORMS 3D 
A Guick Fix 
Kaip pereiti šitą misiją? 


Pastaba: rašydami klausimus į šį skyrelį, pasistenkite būti kuo tikslesni. Pateikite aiškų misijos, 
lygio pavadinimą, tikslą ar problemą, ką reikia padaryti. OK? 


Benas 

Tau teks surasti Velykų kiaušinį. 
Pabandyk klaviatūra suvesti TE- 
AM17 — tai turėtų padėti. 


SACRED 
Miisija:The batllefield at Wivern 
Pass 
Kaip reikia pasemti vandens su- 
žeistam kareiviui? 
Saulius,Telšiai 

Pietuose yra Oazė, o šiaurinėje 
jos dalyje — tuščias buteliukas, tai- 
gi pats jau turbūt žinai, ką reikia da- 
ryti. Kartais atsitinka taip, kad bu- 
telio nesimato — daug žmonių susi- 
duria su šia problema. Paspausk „=“ 
klavišą arba bet kurį, esantį žemiau 
„Escape“ mygtuko, ir suvesk „was- 
ser“. Tokiu būdu padarysi buteliuką 
matomą. 


STILLLIFE 
Lygis: Namuose 
Kaip atidaryti senelio skrynią ? 
IsHbLuKeS, Kaunas 

Tau reikės suvesti tokia seką: būg- 
nai, būgnai, širdys, būgnai, būgnai. 
Kaip? Tarkim, pirmasis simbolis yra 
1-as, o antrasis — 2-as simbolis. 
Tada 2-4 simbolį paspausk 3 kar- 
tus, 3-i4a — 1, 4-tą — 3, 5-tą — 
taip pat 3 kartus. Jeigu kas nors 
nepasisekė, paspausk raudoną myg- 
tuką ir bandyk iš naujo. 


RETURNTO MYSTERIOUS ISLAND 
Kur reikia pasigaląsti peilį? 

IsHbLuKeS, Kaunas 

Peilio galasti nereikia — tu turbūt 
sumaišei peilį su surūdijusiu metalo 
gabalu. Taigi paimk šitą metalo ga- 
bala ir sukombinuok jį su smiltainiu 
— gausi gana aštrų peilį. 


GTA: SAN ANDREAS 
Dam and Blast 
Ar šioje misijoje reikia iššokti iš 
lėktuvo? Jei taip, tai man neišei- 
na, padėkit. 
Vytautas 

Iš lektuvo iššokti reikia, tik turite 
susirasti numetimo zoną. Žiedas 
gan aukštai, tad jei nematote, pakil- 
kite ir vėl ieškokite. 


BLOODRAYNE 2 


Cheats opcijoje tiesiog įveskite vieną iš šių kodų ir ekrane 
pasirodys žinutė, apie kodo aktyvavima: 


Nenugalimumas — UBER TAINT JOAD DURF KWIS 

Visos galios (tik pabaigus žaidimą) — BLANK UGLY PUSTULE EATER 
Atgauti gyvybes — NURTURE HAPPY PUSTULE ERASURE 
Nesibaigiančios gyvybės (prieš tai aktyvuoti nenugalimumą) — TER- 
MINAL REALITY SUPER UBER XXX VACATE 

Amunicija — WHACK THIS MOLESTED NINJA 

Nesibaigianti amunicija — UGLY DARK HEATED ORANGE AUAFF 
„Juggy“ būsena — FAKE BURST CUNNINGLY DISTORTED 

1000 ginklų taškų — LATE NUTURE AWEEF SUPER 

Visos kombinuotės — BONE THIS CURRY VOTE 

Užšaldyti varžovą — BLUE GREEN PURPLE IMP 

Laiko faktorius — GAUANTUM LAMENT DISTORTED DOTING 
Pasirinkti lygi — ANOMALIES ARE JUAN INSULATED 

Visi FMV intarpai — PENSION REAP SUPER VULGAR 

Paveikslėlių peržiūra — ARDENT HUNGRY NAKED NINUJA. 


RISE OF NATIONS 


Žaidimo metu spauskite Enter ir veskite kodus: 


Visų objektų padidėjimas 1000 vnt. — resource all+1000 
Sunaikina objektus arba visus pažymėtus — die [vardas arba tuščia] 
Kiekvienam žmogui po automatą — safe 

Visi žaidėjai tampa žmonėmis — sandbox 

Sudėtingumo nustatymas — diff [0-5] 

Parodomi pasiekimai — achieve 

Bendradarbiavimas su tauta — ally [vardas] 

Taika su tauta — peace [vardas] 

Karas su tauta — war [vardas] 

Susirėmimas su tauta — meet [vardas] 

Susirėmimo atšaukimas — unmeet [vardas] 

Išjungti kompiuterio kontrolę — human [vardas] 

Įjungti kompiuterio kontrolę — computer [vardas] 

Nugalėti tautą — defeat [vardas] 

Pergalė tautai — victory [vardas] 

Pakeisti technologijas — tech [vardas] [tech arba allį[on arba of] 
Pakeisti tiekimą — resource [vardas] [goodtype arba all] [+ arba -] 
[skaičius] 

Pakeisti karinį lyg — military [skaičius] [vardas] 

Pakeisti komercinį lyg — commerce [skaičius] [vardas] 

Pakeisti mokslo lygį — science [skaičius] [vardas] 

Pakeisti visas skaityklos technologijas — library [skaičius] [vardas] 
Matyti visą žemėlapį — reveal [on arba off] 

Rodyti kovos atstumus — ranges [0 arba 1] 

Pakeisti žalą objektui — damage [vardas arba tuščia][+ 
arba -Į[number] 

Užbaigti darbus su pastatais ar kitais objektais — finish 

Numesti laukinį paukštį — bird 

Numesti atominę bombą — nuke 

Supakuoti pasirinktus objektus — pack 


HITMAN CONTRACTS 


Nukopijuokite žaidimo failą “hitmancontracts.ini" ir į vieną iš jo 
versijų įveskite tokį tekstą. Pačioje praverto failo pabaigoje rasite 
vietos naujam tekstui - įrašykite tokią eilutę: 

EnableCheats 1 


Tada žemiau veskite tuos kodus, kurių aktyvavimo norėtumėte 
žaidimo metu: 


Nenugalimumas — IOIRULEZ 
Gyvybių atnaujinimas — IOIHITLEIF 
Bomba — IOIER 

Aprūpinimas ginkllais — IOILEPOW 
Žemės trauka — IOIGRV 

"Boxing" būsena — IOIHITALI 


“Mega Force“ būsena — IOIPOWER 
Vinimis šaudantis ginklas — IOINGUN 
Sulėtinto laiko funkcija — IOISLO 
Kartoninės tūbos ginklas — IOIPENNY 


Tame pačiame faile įveskite dar vieną eilutę 
“EnableConsole 1“ ir žaidimo metu paspauskite “-*. 
Tada įveskite šiuos kodus: 


Nenugalimumas — god 1 
Nematomumas — invisible 

Visi giniklai ir daiktai — giveall 
Dauguma ginklų — give some 
Nesibaigianti amunicija — infammo 
Lygio praleidimas — end level 


Žaidimo metu galite paspausti Shift bei Enter ir 
pamatysite kodų meniu. Papildomų ginklų galite gauti 
suvedę tekstą, kurio pradžioje yra žodis “give", o po to 
seka vienas iš šių: 


weapon ak47 
Weapon. aug 
Weapon awp 
Weapon. deagle 
Weapon. elite 
Weapon. famas 
Weapon. fiveseven 
Weapon g3sg1 
weapon. glock18 
Weapon. m3 
weapon. m4a1 
Weapon. mac10 
Weapon. mp5navy 
Weapon. p228 
Weapon p90 
Weapon. scout 
Weapon. sg550 
Weapon. sg552 
Weapon. tmp 
Weapon. ump45 
Weapon. Usp 
Weapon xm1014 


CALL OF DUTY 


Pradėdami žaidimą, komandinėje eilutėje suveskite +set 
thereisacow 1337 +set developer 1 +set sv cheats 1 +set 
monkeytoy O. Žaidimo metu paspauskite „=“ ir pamatysite 
atsidariusį langą. Įveskite kodus: 


Visos gyvybės — give health 

Visi daiktai — give all 

Amunicija — give ammo 
Nenugalimumas — god 

Priešų ignoravimas — notarget 
Skraidymas — ufo 

Nusižudyti — kill 

Išsaugoti žaidimą — savegame 

Paleisti išsaugota žaidimą — loadgame 
Pažiūrėti vaizdo intarpą — cinematic 


SACRED 


Pradėkite žaidimą su komandine eilute /cheats=1. Žaidimo 
metu spauskite - ir konsolės lange įveskite sys cheats 963. 
Tada veskite kodus. 


Dievo režimas — cheat lord 

Savižudybė — cheat suicide 

Veikėjas be galvos — cheat decap 
Teleportacija — cheat teleport or cheat tp 
Išjungti kodus — sys cheats 369 


ŽAIDIMŲ IŠLEIDIMO EUROPOJE DATOS 


RUGSĖJIS 


23 BET ON SOLDIER 

23FABLE: THE LOST CHAPTERS 
23 FALCON 4.0: ALLIED FORCE 
23 HEROES OF THE PACIFIC 

23 MADDEN NFL 06 

23 MYST V: END OF AGES 


23 WARHAMMER 40,000: DAWN OF WAR: WINTER ASSAULT 


30 CONFLICT: GLOBAL STORM 

30 ER 

30 EVIL DEAD: REGENERATION 

30 FIFA 06 

30 ROME: TOTAL WAR BARBARIAN INVASION 
30 SNIPER ELITE: BERLIN 1945 

30 STARSHIP TROOPERS 


SPALIS 


07 AMERICAN CONOUEST: DIVIDED NATION 
07 BLACK AND WHITE 2 

07 GT LEGENDS 

07 NBA LIVE 06 

07 SHAT TERED UNION 

07 TIGER WOODS PGATOUR 06 

07 TOTAL CLUB MANAGER 06 

07 UFO: AFTERSHOCK 

14 BLITZKRIEG II 

14 BLOODRAYNE 2 

14 BRATZ: ROCKANGELZ 

14 SERIOUS SAM II 

14TAITO LEGENDS 

14 THE SUFFERING: TIES THAT BIND 

14 TIMESHIFT 

14 ULTIMATE SPIDER-MAN 

14 X-MEN LEGENDS II: RISE OF APOCALYPSE 
15 ARMY RACER 

15SHADOWGROUNDS 

16 ASTERIX 8 OBELIX XXL 2: MISSION LAS VEGUM 
18 F.E.A.R. 

21 COUNTER-STRIKE: SOURCE 

21 PACIFIC STORM 

21 VIETCONG 2 

21 X3: REUNION 

28DRAGONSHARD 

28 RUGBY CHALLENGE 2006 

28 SPECNAZ: PROJECT WOLF 

31 STAR WARS: BATTLEFRONT II 


SkamyToJųŲ TOP 15 


1. GRAND THEFT AUTO: SAN ANDREAS 

2. HALF-LIFE 2 

3. GRAND THEFT AUTO: VICE CITY 

4. NEED FOR SPEED: UNDERGROUND 2 

5. NBA LIVE 2005 

6. PRINCE OF PERSIA: WARRIOR WITHIN 
7.STAR WARS KOTOR 2: THE SITHLORDS 
8. COUNTER STRIKE 1.6 

9.DOOM3 

10. SPLINTER CELL: PANDORATOMOROW 
11.THE SIMS 2 

12. OUAKE 3 

13. NEED FOR SPEED: UNDERGROUND 
14.STRONGHOLD: CRUSADER 

15. LINEAGE II 


FPS 

RPG 
SIMULIATORIUS 
SIMULIATORIUS 
SPORTAS 
KVESTAS 
STRATEGIJA 
FPS 

NUOTYKIŲ 
VEIKSMO 
SPORTAS 
STRATEGIJA 
FPS 

FPS 


STRATEGIJA 
STARTEGIJA 
LENKTYNĖS 
SPORTAS 
STRATEGIJA 
SPORTAS 
VALDYMO 
STRATEGIJA 
STRATEGIJA 
VEIKSMO 
LIFE-SIM 
FPS 
RINKINYS 
VEIKSMO 
FPS 
VEIKSMO 
RPG 
LENKTYNĖS 
VEIKSMO 
VEIKSMO 
FPS 

FPS 
STRATEGIJA 
FPS 
SIMULIATORIUS 
RPG 
SPORTAS 
FPS 

FPS 


NEPAMIRŠKITE, KAD TIK JŪS ĮTAKOJATE ŠĮ TOPĄ! ĮRAŠYKITE 2 ŠIUO METU 


ŽAIDŽIAMIAUSIUS ŽAIDIMUS Į KUPONĄ IR SIŲSKITE MUMS! 


TOP 10 
GERIAUSIAI PARDUODAMI ŽAIDIMAI EUROPOJE 


1DUNGEON SIEGE 2 

2BATTLEFIELD 2 

3 THE SIMS 2 

4EARTH 2160 

5 GUILD WARS 2 

6HALF-LIFE 2 

7FOOTBALL MANAGER 2005 

8 THE SIMS 2: UNIVERSITY 

9 WORLD OF WARCRAFT 

10LORD OF THE RINGS - BATTLE MIDDLE EARTH 


GNT TOP 10 


1THE SIMS 2 

2 THE SIMS 2 UNIVERSITY 
3BATTLEFIELD 2 

4 WORLD OF WARCRAFT 

5 NBALIVE 2005 

6DIABLO 2 

7 NEED FOR SPEED UNDERGROUND 2 
8FIFAFOOTBALL 2005 

9HALF-LIFE 2 

10 WARCRAFT 3: REIGN OF CHAOS 


ŽAIDIMŲ IŠLEIDIMO LIETUVOJE DATOS 


RUGSĖJIS 


22 MADDEN NFL 2006 

22 BSS GROUND CONTROL 2 

22 SIMCITY 4 DELUXE EDITION CLASSICS 

22 THE SIMS 2 NIGHTLIFE LT 

29 BATTLEFIELD 1942: THE WWII ANTHOLOGY CLASSICS 

29 BATTLEFIELD: VIETNAM CLASSICS LT-LV-EST 

29 COMMAND 8 CONOUER GENERALS DELUXE EDITION CLASSICS 
29 COUNTER-STRIKE 1: ANTHOLOGY 

29 FIFA 06 

29 MEDAL OF HONOR ALLIED ASSAULT WAR CHEST CLASSICS 
30 CONFLICT: GLOBAL STORM 


SPALIS 


6 NBALIVE 06 

6 BLACK 8 WHITE 2 

6 FIFAMANAGER 06 

6TIGER WOODS PGA TOUR 2006 
7 BARBIE PEGASUS 

7 SHATTERED UNION 

13 HALF-LIFE 1: ANTHOLOGY 

14 SERIOUS SAM 2 

14 ULTIMATE SPIDER-MAN 

14 X-MEN LEGENDS II: RISE OF APOCALYPSE 
21 F.E.A.R. 

21 CIVILIZATION4 

21VIETCONG 2 

28 STRONGHOLD 2DELUXE 

31 STAR WARS: BAT TLEFRONT 2 


GINEMA 


DOOM 


JAV, 2005 


Režisierius: Andrzej Bartkowiak 
Rock“ Johnson, Karl Urban, Rosamund Pike 


Aktoriai: Dwayne “The 


Tolimoje mokslinių tyrimų stotyje 
Marse atsitiko kažkas nepaaiški- 
namo ir pavojingo. Visi tyrimai bu- 
vo nutraukti. Ryšys su stotimi ir 
bet kokia galimybė susisiekti din- 
go. Keletas prasprūdusių žinučių 
iš stoties išties kelia nerimą. Pa- 
skelbtas aukščiausio, penktojo ly- 
gio pavojus ir karantinas, tad į 
stotį patekti gali tik speciali jūrų 
pėstininkų komanda „Greito atsa- 
ko taktinis būrys“. Apsiginklavę iki 
pat dantų, jie pasiruošę nukauti 
bet kokį priešą... bent jau taip 
patys mano. 

Olduvai mokslinėje bazėje daryti 
tyrimai atvėrė tikrojo pragaro du- 
ris ir iš ten pasipylė legionai baisių 
padarų. Už kiekvieno kampo, kiek- 
vienoje tamsioje kartelėje, nesibai- 
giančiuose tuneliuose ir kambariuo- 


se savo aukų laukia pragaro išpe- 
ros ir be gailesčio žudo likusius gy- 
vus žmones. Jūros pėstininkams 
su Sarge ir Reaper priešakyje pa- 
vyksta uždaryti portalą į Žemę ir 
būrys lieka žūtbūtinei kovai su gy- 
vu pragaru. Niekas neišeis gyvas. 

Štai toks bendras „DOOM“ filmo 
vaizdas. Jei teko matyti filmo re- 
klaminį klipa, turėjote susidaryti 
įspūdį apie kosminės stoties aplin- 
kas ir išvysti keletą monstrų. Mū- 
sų nuomone, bent jau pasirodę 
monstrai atrodo išties įspūdingai 
ir tikrai primena padarus iš žaidi- 
mo. Žinoma, didžiausias skirtumas 
nuo žaidimo tas, kad filme turime 
herojų komandą, o ne vienišą ka- 
rį, kovojantį su blogiu. Tačiau juk 
žiūrėti, kaip vienas bičas žudo ban- 
gas monstrų nebūtų taip įdomu, 


=oOCs=s CS 


2 
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t 


ar ne? Filmui parinktas pagrindi- 
nis herojus - garsusis amerikie- 
čių Imtynininkas „Uola“, tikėkimės, 
pateisins viltis ir sugebės tinkamai 
suvaidinti karį, su kuriuo daugiau 
nei dešimtmetį tapatinosi milijonai 
žaidėjų. 

Pabaigai dar keletas žodžių apie 
režisierių. Galbūt šią lenkų kilmės 
režisieriaus pavardę nedaugelis įsi- 
minėte, tačiau jo darbus su ryš- 


kiausia dabartine kovinių menų 
žvaigžde Jet Li turite prisiminti. 
Bartkoviako sąskaitoje filmai „Ro- 
meo turi mirti“ ir „Pavojingas san- 
dėris“ („Cradle to the Grave“). Tai- 
gi galime tikėtis išties įtempto 
veiksmo ir dinamikos. 

Na, o džiugiausia tai, kad „DO- 
OM“ Lietuvoje startuos kartu su 
pasauline premjera spalio 21 die- 
ną, taigi laukti liko tikrai nedaug. 


believeinme 


hollaback Marrakech marrakech 


os: rašyk SMS: pcm dragostea : raš i i 
2 yk SMS: pcp dragostea Siųsk numeriu 
„Nusiųs sk draugui: Ben dragostea +370673XXXXXX Nusiųsk draugui: pcp dragostea +370673XXXXXX 


SIEMENS telefonams: pcms dragostea kaina: / 

Shakira / La m latortura ; ATB / Believe In Me believeinme  Teletubbies teletubbie ' Beastie Boys / An Open Letter openletter 
Crazy Frog gibi - - axel ; Black Eyed Peas / Don't Lie Gontie | Afroman / Because I Got High igothigh * Jay-Z 8 Linkin Park / Numb numbenco 
Eminem / Like Toy Soldiers liketoy (C ry Frog / Pump Up pumpupthe; U2/ The Sweetest Thing sweetest ' Destiny's Child / Lose My Breath losemybrea 
D12 Bow Gonie howcomne James Blunt / You're Beautiful youre . The Offspring / Self Esteem selfesteem | Snoop Dogg / Drop It Like It's dropitlike 
4 - lon| Nelly / N Dey Say ndeysay Shaggy / Angel angel! Justin Timberlake / Cry Me A River crymearive 
2Pac 8 Elton John / Ghetto Gospel ghettog * Banaroo / Dubi Dam Dam dubidam | Tarkan / Simarik simarik | Knight Rider knightri 
50 Cent / In Da Club indaclub . Blink 182 / What's My Age Again? whatsmy  Bomfunk MC's / Freestyler X-Files xfiles 
Arash / Boro, Boro boroboro * Ben Sage And Savvy / Sleepless sleepless Austin Powers austinpowe | James Bond jamesbond 
Eminem / Mockingbird mockingb | Benassi Bros ft. Dhany / Every everysingą | Bonanza bonanza : Krokodilo Genos genajapots 
David Guetta / The World Is Mine theworldis + Lindsay Lohan / Rumors rumors | (Britney Spears / S Pa somedb) The Bold And The Beautiful boldand 

Walters 8. Kazha /The War Is Not thewaris DJ Tiesto / Adagio For Strings adagiofor — 4 Ž —— —2 - . 3 
rodo usa 4 spam i asis - „a Zilvinas Zvagulis / Italiska Dainele alis Kil Bi Twisted Nerve" Misted 
Black Eyed Peas / Don't Phunk dontphunk | Paul Van Dyk / For An Angel foranangel Goršlaz Rescila į dracula Vasaišio 1 Mančių A mūandy 
The Game /50 Cent / Hate lt hateitor | Scooter | Friends Kisndss Avril Lavigne / My Happy Ending myhappy Will et Usa miami 
Haiducii / Dragostea Din Tei dragostea | Chemical Brothers / Get Yourself getyoursei o I Marrakech marrakech | Uniting Nations / Out Of Touch unitingna 
Vanilla Ninja / Cool Vibes coolvibes | Mario / Let Me Love You Linelaio Britney Spears / My Prerogative myprerogat Usher / Burn burnu 
r T ' ' Uoobastauk T The Reasois = Kylie Minogue /I Believe In You ibeliev Cascada / Miracle cascada 
naro Pris To Bain „Anai | Olbl Deus laedanės ||| Aa TVM Ipsen e Ramus Te dos „sido 
Gorillaz / Feel Good Inc Isekoodko | Biacie Oriino i Musa To LNR Aoskii ii Physical - RR Tarkan / Simarik simarik 
Peros a as) Re is PS — Britney Spears / Everytime everyt: Sunset Strippers / Falling Stars fallingstar 
Chemicai Brošnūr I Galvaidas galvanize | —-— by / Porcelain—=porcelain O-Zone / Despre Tine despretine | Sonigue / It Feels So Good itfeelsso 
O-Žone / Despre Tine despretine Zilvinas Zvagulis / Alaus danguje nera gaus Amberlife 8 Ladybird / My Lovers myloversgo * Benassi Bros ft. Dhany / Hit My Heart hitmyhea 
50 Cent / PIMP pimp X Ro ! Arka š animals TV / Drakonų kovos Z goku ' Bloodhound Gang / The Bad Touch badtouch 
Ghostbusters ghostbus U2 I City Of Blinding Lights cityofbl | Anastacia / Left Outside Alone leftoutside * Armin Van Buuren / Burned With burnedwith 
= z 5 Greenday / Basket Case basketcase | Gwen Stefani / What You Waiting For whatyou (The Ra | | viltyr 
- 50! simpsons, Audio Bullys / Shot You Down shotyoudo c Ko - —— mus| 
Bremeno Muzikantai pesenkabr | Sarah Connor / From Zero To Hero | zertoher V Sy getbusy| Audio Bullys / Shot You Down | shotyoudo 
Star Wars starwars Pink Panther s Robbie Williams / Radio radio Barthezz / Infected infected 


Rašyk SMS: pci fly 


Ais eraugųi: pci fly +370673XXXXXX Siųsk numeriu kaina: 


E b 
pai 306644 pci 262004 pci orcking Il 
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2 A 
pei dolphin || peiorc || pci mada28 EPT pci sunset2 


Z=s Ž 
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P 


ek pi. 
Tattoo ; 


| pei myredar? || pei miribb8 


pci mysdrą 


Rašyk SMS: pcgame mobilepet kaina: 10 Lt. 
Nusiųsk draugui: pcgame mobilepet +370673XXXXXX Siųsk numeriu 


siųsk SMS: 


PCUGNIS siųsk SMS: 
das Š1a0. 6100-6200, 6220 6230 6260. 6600. 6610, 6800. 6510 
8820 7200, 7210, 7250. 72501 7610, 7650. 88101 KGAGĖ, X Nokia: 31 si IU 065 Nago 
Rašyk SMS: pcbabe Tomas kaina: 5 Lt. 0, V400, V500, V525, V600 Reoje LAS 120. si o VSS TB, T630, Z600 


Nusiųsk draugui: pcbabe Tomas +3706XXXXXXXX Siųsk numeriu 


ad LŽ JAVA žaidimai ir polifoninės melodijos tinka OMNITEL, BITĖS ir TELE2 (išskyrus „Mažylį") abonentams, užsisakiusiems WAP paslaugą. 


Ij E JI) JL JZ 4 
:: Nokia: 3210, 3310, 3330, 3410, 5210, 5510, 6110, 6130, 6150, 6210, 6250, 6310, 6510,6610,7110, 7210, 7650, 81101, 8210, 8250, 8310, 8810, 8850, 8890, 8910 ja 9210. Jippie id 
Nokia 3100, 3200, 3300, 3510, 3510i, 3620, 3650, 3660, 5100, 5140, 6100, 6200, 6220, 6230, 6600, 6610, 6650, 6800, 6810, 6820, 7210, 7250, 7250i, 7600, 7650, N-Gage. Siemen s A55, 
C85, C60, 62, C65, CF62, CX65, M55, MC60, $55, SL55, ST60, SX1. Motorola C350, T720, T720i, V180, V220. Sony Ericsson P800, P900, T300, T310, T610, T630, Z200, Z600. Samsung C100, E100, E400, E700, 
N620, P 10 EADo S100, st S300M, S500, T100, T400, T500, V200, X100, X400, X600. Sharp GX10, GX20. LG 61610, T5100, L1100, 61600, G5600, 65500, F2300, F2100. 
5 vardu: Nokia 3100, 3200, 3300, 3510i, 3620, 3650, 3660, 5100, 5140, 6100, 6200, 6220, 6230, 6600, 6610, 6650, 6800, 6810, 6820, 7210, 7250, 7250i, 7650, S 
Siemens C60, C62, C65, ITA CX65, M55, MC60, SX1 S55, SL55, ST60 Sony-Ericsson T300, T310, T610, T630, Z600 Motorola C350, T720, T720i, V180, V220. LG G5220C 


SKELBIMAI 


PC KLUBO KUPONAS 


Kuponą galima užpildyti ir atsiųsti į redakciją 
adresu: 

„PC Klubui“, UAB „Indiza“, Jonavos g. 254a, 
44132 Kaunas, arba nunešti į artimiausią 
„Lietuvos spauda“ kioską. 


MANO KLAUSIMAS REDAKCIJAI: 


MANO SKELBIMAS: 


NORĖČIAU ŠIO PLAKATO (irašykite TIK 1 žaidimo 
pavadinimą): 


NORĖČIAU ŠIŲ KODŲ (irašykite TIK 1 žaidimo 
pavadinimą]: 


Klausimas i GAMEFAG: 
žaidimas: 

Lygis / misija: 

problema 


ŠIUO METU ŽAIDŽIU(balsas skaitytojų TOP'ui): 


Norėčiau sužinoti apie šį žaidima: 


MANO VARDAS, PAVARDĖ, ADRESAS IR 
TELEFONAS (būtina parašyti): 


Mūsų „elektroniniai kontaktai“: 


Laiškai — pecmailehakeris.lt 
Skelbimai — pcskelbimai?hakeris.lt 
Klausimai — pcfagGhakeris.lt 
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Parduodu žaidimus: „Sherk 2“, „Kill Switch“, 
NFSU 1 ir 2, „Tactical Ops: Assault on Ter- 
ror“, „Gorky Zero“, „Mafia“, „Worms Forts 
Under Siege“, „Enter the Matrix“, „SimCity 4 
Rush Hour“, „Neighbours from Hell“, „Delta 
Force: Task Force Dagger“, „Counter Strike“, 
„Stirlitz 2“, „Spongebob, Return to Castle 
Wolfenstein“, „The Fate“, „Diablo II The Lord 
of Destruction“, „GTAG Vice City“ + „Moder 
Mod“. Tik kauniečiams. Tel.: (631) 16413, 
Martas, Kaunas. 


Parduodu originalų žaidima „Splinter Cell: 
Pandora Tomorrow“ (3CD, Rusiškas). Rašyti 
arukaseCwalla.com. Artūras, Trakai. 


Parduodu žaidimus. Turiu daug. Tik SMS. Tel.: 
(656) 96491, Ernest, Vilnius. 


Pirkčiau žaidimų kompiuteriu AMD Duron 
900 MHz, 64 MB RAM, 32 MB Video. 
Pageidautina RPG :). Tel.: (689) 17545, 
Aurimas, Kelmės r. 


Parduodu USB Flash Drive 256 MB su 
stotele. Garantija 30 mėnesių, mažai 
naudotas. Kaina 90 Lt (pirktas už 123 Lt). 


Tik kauniečiams ar miesto svečiams. Tel.: (611) 
74832, Mindaugas, Kaunas. 


Noriu keistis žaidimais. Tel.: (605) 38015, Eglė, 
Klaipėdos r. 


Pirkčiau „The Bard's Tale“. Tel.: (622) 29971, 
Karolis, Utena. 


Parduodu: „Pro Rally 2001“, „Colin McRae Rally 
2.0“ ir „Call of Duty“ (jei pirksite visus, bus priedų). 
Tel.: (650) 74854, Vildis, Šiauliai. Tik SMS. 


Rekomenduoju jums apsilankyti šioje 
svetainėje: http: //simsrevolution.ten.lt/. 
DĖMESIO!!! Gera naujiena „The Sims 2“ 
fanams... Užsukite į „Sims Revolution“ 
LIETUVIŠKĄ internetinį puslapi, kuriame galite 
rasti viską apie „The Sims 2“ žaidima! 
Apsilankyk ir tikrai nepasigailėsi... 


Jei norite sužinoti daugiau apie garsiąją GTA 
seriją, apsilankykite: http: / /www. gtagame.tai. lt. 


Parduodu vaizdo plokštę GeForce FX 5700LE 
128M TV DVI (naudota tris mėnesius). Kaina 
100lt.El.p.:antanas e delfi.lt Kaunas 


ŠAUKIMAS VISIEMS WOW žaiDĖjAMS!!! 


AZEROTAS PAVOJUJE IR MES STOJAME [0 GINTI. LIETUVIŠKA ALJANSO GILDIJA 
„CIRcLE er THE RisING SUN“ AL'AKIRE JAU TURI KELIAS DEŠIATIS NARIU, 
TAČIAU TO MAŽA NORINT [ĮVEIKTI VISAS NEGANDAS, 

KeoveokIiAME PO VIENA VĖLIAVA! AZERSTUI IR AAUMS REIKIA Tavęs! 


PRISIJUNK PRIE AL'"AKIR SERVERIO 
PAŠNABŽDĖK IR TAPK VIENU Iš AUSŲ! 
Nauju NARIŲ REGISTRAVIAAU UZSIIAA: 


AccReneoR, DeRIANAS, 
DREAARUNNER IR ANURRKA, 


ATEIK ŽAISTI 


įneiGatherino 


R KLUBAI VILNIUJE: 
Antradieniais nuo 15 val. 
KLUBE “INTRO", MAIRONIO G. 3, VILNIUS. 


mt ANoTrino 
MA LIE ILS 


KLUBAI KAUNE: 
Ketvirtadieniais: nuo 18 val. ir 
štadieniais: nuo 12 val 
KLUBE "VIESTURAS" PALANGOS G. 9, KAUNAS 
Sekmadieniais: nuo 12 val. Restorane “BRAVORAS" 
(BUVĘS STUMBRO RESTORANAS) 
ŽVANGUČIŲ G. 19, KAUNAS 


KLUBAS PANEVĖŽYJE 
Šeštadieniais nuo 11 val. ir 
trečiadieniais nuo 14:30 val. 


TIK KLUBUOSE KNIAUDIŠKIŲ 21, PANEVĖŽYS 
rasi daug naujų žaidėjų; KLUBAS KLAPĖDOJE: 
4 išmėginsi savo kaladę NS nuo uni 
VINGIO G. 14 II AUKŠTAS (PRIEŠAIS "THOMAS 

4 Tave konsultuos; i PHILIPPS" KRAUTUVĘ) 
4 gausi oficialų žaidėjo numerį; 

B Ž ė A KLUBAS ŠIAULIUOSE: 
4 užsiregistruosi pasauliniuose reitinguose; Antradieniais nuo 18.30 val. 
47 dalyvausi oficialiuose turnyruose; "JAUNIMO CENTRE" VYTAUTO G. 103A 


4 ir turėsi galimybę dalyvauti pasaulio, 
Gran Prix čempionatuose, Pro Turuose ir 
laimėti tikrai didžiulius prizus! 


KLUBAS VILNIUJE 
Sekmadieniais nuo 14:30 val. 
KLUBE "PAPARTIS" ARCHITEKTŲ 43 /31, VILNIUS. 
Šalia Lazdynų IKI - tame pačiame pastate. 631-90050 


KLUBAI KAUNE a 
eštadieniais nuo 12 val. b A 
KLUBE "AMERIKA PIRTYJE" VYTAUTO PR. 71, 688-39575 
Sekmadieniais nuo 12 val. 
RESTORANE “BRAVORAS" (BUVĘS STUMBRO RESTOR- 
ANAS) ŽVANGUČIŲ G. 19, KAUNAS 682-41598 


AS PALANGOJE 
Antradieniais ir Ketvirtadieniais nuo 12 val. 
ČILI PICERIJOJE BASANAVIČIAUS G. 45 
(ŠACHMATINĖJE). 620-24100 


KLUBAS PANEVĖŽYJE: 
= Penktadieniais nuo 15 val. 
/KNIAUDIŠKIŲ 21, PANEVĖŽYS 624-42020 


KLUBAS ŠIAULIUOSE: 
eštadieniais nuo 12 val. 
SANTARVĖS VID. MOKYKLA 
(VYTAUTO G. 113). 618-20053 


KLUBAS ŠILUTĖJE: 
Antradieniais ir Ketvirtadieniais nuo 12 val. 


DAUGIAU INFO APIE MAGIC: THE GATHERING ŽEMAIČIŲ NAUMIESČIO G. 3 
SUŽINOK APSILANKĘS WWW.ZAISK.LT (AUTOSERVISO PATALPOS, IIA.), 620-76168 


Tikslas: ištyrinėti vietovę. 

Sekite nurodymus ekrane ir eiki- 
te pro duris. Po animacijos scenos 
šokite į apatinę aikštę ir nukaukite 
priešus. Tada išeikite ir veskite Ra- 
yne per prasiveriančias duris ir kam- 
barius, kol vėl išvysite animacijos 
sceną. 


Tikslas: sunaikinti visus priešus. 

Nukaukite priešus, kol prasidės 
kita animacijos scena. Išeikite į kam- 
barį viršuje. Checkpoint. 

Eikite į kitą kambarį, ten kaukitės 
su priešais, kol prasidės animaci- 
jos sena. Su „Aura vision“ išeikite iš 
kambario. Nukaukite dhampyra. 
Checkpoint. 

Eikite viršun, su „Aura vision“ ras- 
kite įėjimą. 


Tikslas: sudeginti priešus židinyje. 

Su harpūnu sumeskite priešus į 
židinį, kol prasidės animacijos sce- 
na. Šokite žemyn į atvira židinį. 


Tikslas: toliau tyrinėti dvarą. 

Veskite Rayne pro atsiveriančias 
duris ir kambarius bei kaukitės su 
priešais. Checkpoint. Eikite pro kam- 
barius iki kito koridoriaus. Chec- 
kpoint. Eikite kol pasieksite kiemą. 
Šokinėkite ir siūbuokite viršun iki sto- 
go. Checkpoint. Toliau eikite korido- 
riumi iki kitų atvirų durų. Išsaugoki- 
te žaidimą. 


Tikslas: įeiti į rytinį dvaro sparna. 

Eikite iki pirmų turėklų priešais 
Rayne, bėkite iki pirmo bokšto. Lip- 
kite vamzdžiu aukštyn, nušokite. 
Turėklu nučiuožkite žemyn į kitą bal- 
kona ir siūbuokite per tris horizon- 
talius stiebus iki kito balkono ir ei- 
kite prie durų. 


Tikslas: išjungti saugos vartų galia. 

Čiuožkite turėklu šalia durų. Šo- 
kite nuo pastolio viršun, laikyda- 
miesi už vielos sienelių, ir nušo- 
kite ant kito pastolio. Nuo pasto- 
lio peršokite ant balkono ir su- 
naikinkite elektros energijos dė- 


žutes. Grįžkite atgal prie jau at- 
sivėrusių durų. Pasiimkite Dra- 
gon pistoletus ir išsaugokite. 
Checkpoint. 

Keliaukite koridoriais iki kito kie- 
mo. Siūbuokite ir šokinėkite vir- 
šun, tuo pačiu pašaudydami į prie- 
šus (Rayne moka šaudyti kabė- 
dama žemyn galva ar ant stul- 
po). Checkpoint. Išeikite pro kam- 
barį ir laiptais nusileiskite žemyn. 
Checkpoint. 


Tikslas: susitikti su Severin. 

Keliaukite koridoriais ir kamba- 
riais, kad susitiktumėte su Severin. 
Checkpoint. 


Tikslas: nugalėti Zerenski. 

Įsijungę Aura matymą, nusi- 
gaukite iki Zerenski. Papjausty- 
kite, paspardykite jį. Tuomet kai 
jis išsiskaidys į šikšnosparnius, 
šaudykite juos. Persikėlę vėl nu- 
sigaukite iki Zerinski ir kartokite 
ta patį. Trijų tokių „priėjimų“ tu- 
rėtų užtekti. 

Lygis baigtas. 


Eikite viršun, kol pamatysite sce- 
ną. Kad pabėgtumėte, reikia nau- 
dojantis harpūnu įmesti šešis prie- 
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PC HL-LIBSAS 


šus į besisukantį ventiliatorių. Iš- 
eikite iš kambario, po animacijos 
scenos Išsaugokite. 


Tikslas: eiti į pakrovimo dokus už 
Ray Ray Meats. 

Eikite gatvele, nusitaikykite į di- 
delį konteinerį ir su harpūnu nu- 
meskite jį žemyn. Šokite ant jo ir 
kilkite aukštyn prie traukinio bė- 
gių. Nubėkite iki atviros vietovės, 


pro langa paleiskite į priešus har- 
pūnu ir turėklais nusileiskite že- 
myn į gatvęs. Checkpoint. Sunai- 
kinkite medinius sienos ramsčius 
ir ji nugrius. Po scenos eikite pro 
nugriuvusia sieną, taikykitės į ka- 
bantį konteineri ir jį numeskite. Šo- 
kite ant jo, tada ant palangės ir 
besisupdami aukštyn. Įveikę šią 
seriją, nučiuožkite bėgiais žemyn, 
pakeliui perskrosdami keleta prie- 
šų. Tuomet reikės sumesti šešis 
priešus į šiukšlių mašinos bagaži- 
nę, kad jis sprogtų. Checkpoint. 


Tikslas: užmušti Kestrel pakalikus. 

Reikia žudyti priešus tol, kol 
prasidės animacijos scena. Pir- 
miausia susprogdinkite kontei- 
neri, virš kurio stovi ir šaudo 
vienas priešas, tuomet raskite 
koki patogų kampa, kad galėtu- 
mMėt nesunkiai išspirti priešams 
ginklus ir nuolat maitintis. Po 
scenos šokinėkite aukštyn ant 
stogo. 

Kova su Kestrel: pakovokite su 
Kestrel, kol jos gyvybė smarkiai 
sumažės, ir prasidės animacijos 
scena. Eikite prie antenos ir ja 
nučiuožkite. Toliau nukirskite dar 
vieną anteną ir ja nučiuožkite. 


BLOODRAYNE 2 


Sunaikinkite reklaminį stendą, su 
harpūnu numeskite priešą ant 
bėgių. Toliau nuverskite dar vie- 
ną antena ir nusileiskite į gatvę. 
Checkpoint. Eikite gatve, kol pra- 
sidės animacijos scena. Chec- 
kpoint. 


Tikslas: nukauti Kestrel. 

Gan sunki kova. Bandykite su- 
sprogdinti sunkvežimį, nes prie jo 
stovintys kariai nuolat šaudo. Tačiau 
kita vertus, paprastai juos žudyda- 
mi, gausite gyvybės ir įniršio. Su pa- 
čia Kestrel naudokite išvengimo tak- 
tika, daug judėkite ir stenkitės atlikti 
kombo. Kiek galėsite, būkite įsijun- 
gę „Bloodrage“. Po kovos išsaugo- 
kite žaidimą. 


3. UNION STATION 

Lipkite laiptais, kol prasidės sce- 
na. Tenka vėl kautis su Kestrel. 
Naudokite tokią pat taktiką. Tik čia 
viską apsunkina tai, kad dauguma 
priešų, kraujo donorų, yra viena- 
me gale, todėl sunku normaliai at- 
statyti sveikata. Bandykite pasi- 
kauti vieno iš vagonų gale, tuomet 
staigiai perbėgti į kita, „atsigerti“ 
iš vieno kito priešo, padaryti „fa- 
tality“, kad papildytumėte „rage“ 
ir vėl grįžtumėte į kovą su Kest- 
rel. Kai jos sveikata pasieks 1074, 
prasidės kita animacijos scena. 


Tikslas: sekti sužeistą Kestrel. 

Lipkite ant traukinio stogo, toliau 
stulpu ir ant platformos, kur yra 
Kestrel. Prasidės dar viena anima- 
cijos scena. Checkpoint. 

Eikite iki durų kitoje vagonų pu- 
sėje ir keliaukite pro kambarius 
pjaudami priešus. Prasidėjus van- 
dens purškimui, venkite šių vietų 
ir peršokite per šalia esančias 
dėžes. Gale lipkite laiptais aukš- 
tyn. Checkpoint. 

Keliaukite kambariais, kol pra- 
sidės animacijos scena. Nekreip- 
kite dėmesio į sulūžusį perėjimą 
ir lipkite viršun. Šokinėkite skersi- 
niais, kol pasieksite kitą pusė. Bė- 
kite į kambarį link ventiliacijos an- 


gos. Po animacijos scenos apibė- 
kite anga ir nušokite žemyn. Iš- 
saugokite žaidimą. 


Tikslas: atidaryti vartus. 

Reikia įmesti po du priešus į 
kiekvieną elektros dėžutę, kad at- 
sivertų vartai. Kad „susijungtų“ 
elektros grandinė, vienu metu prie 
abiejų dėžučių turi kaboti po vieną 
priešą, ką ne visai lengva padary- 
ti, tad reikia šiek tiek kantrybės. 
Kai priešų kambaryje neliks, pri- 
eikite prie kampe tarp dėžių „už- 
strigusio“ priešo, ir jų atsiras dau- 
giau. Kai atsivėrs vartai, išeikite. 
Checkpoint. 

Eikite pro kambarius ir kitoje pu- 
sėje lipkite laiptais iki durų viršuje. 
Checkpoint. 

Eikite į salę ir nušokite. Eikite laip- 
tais iki viršaus. Po animacijos sce- 
nos išmeskite su harpūnu priešą pro 
langa ir nušokite žemyn. Užmuškite 
visus, kol prasidės animacijos sce- 
na. Užmuškite priešus, (ėjusius pro 
duris, tuomet eikite pro šias duris. 
Po animacijos eikite pro duris ir šo- 
kite į anga kitoje pusėje. Išsaugoki- 
te žaidimą. 

Tikslas: patekti į „Strages“ kluba. 

Eikite žemyn iki įėjimo į klubą. Šo- 
kite ant būdelės stogo apačioje ir 
sunaikinkite neoninę klubo iškabą. [ei- 
kite pro vartus į kluba. Chekpoint. 


Tikslas: „užtrumpinti“ garsiakalbius. 

Reikia su harpūnu užmesti ke- 
turis priešus ant kampuose esan- 
čių garsiakalbių. Gan nervinanti 
užduotis, Mat užmestas priešas 
labai ilgai ant garsiakalbio nesilai- 
ko, tad reikia pasistengti kuo grei- 
čiau sugauti kitą ir užmesti ant 
kito garsiakalbio. Nusiteikite kele- 
tą kartų šią vietą pakartoti. Kai 
tai padarysite, lipkite laiptais iki vir- 
šutinio aukšto. Ten prasibrovę pro 
priešus ir užsukę į kambarį, BŪ- 
TINAI su harpūnu nusitaikykite į 
siena ir ją nugriaukite ant priešų. 
Jei priešus užmušite paprastai, 
sienos gali nepavykti nuversti (tie- 
siog žaidimo klaida), tad liksite už- 


strigę lygyje ir turėsite jį kartoti. 
Nukritus sienai, lipkite nuolaužo- 
mis ant stogo. Eikite į kita pusę ir 
tiesiai pastoliais priešais Rayne. 
Užšokite jais ant stogo. Chec- 
kpoint. 

Šokite ant medinių pastolių Ray- 
ne dešinėje. Nučiuožkite žemyn iki 
kito balkono. Lipkite spiraliniais laip- 
tais iki įrenginių kambario Laikrodžio 
bokšte. Checkpoint. 

Užšliuožkite stulpu, toliau pereiki- 
te per besisukančius sraigtus, šo- 
kite ant skersinio ir toliau užsiūbuo- 
kite skersiniais viršun, tada šokite 
ant grandine prikabinto objekto, ku- 
riuo pakilsite į viršų. Checkpoint. 

Kova su Ephemera: 

NESIKAUKITE su Ephemera! 
Jos negalite nukauti, tiesiog pa- 
bėgiokite ratais nuo jos, kol pra- 
sidės animacijos scena. Išsaugo- 
kite žaidimą. 


4. THE SEWERS 

Keliaukite į kitą vietovę. Negali- 
te peršokti per degantį kanistrą. 
Sienoje kitoje pusėje yra vamzdis. 
Lipkite juo ir šokinėkite iki viršuti- 
nio praėjimo. Nučiuožkite ir toliau 
eikite. Po animacijos scenos už- 
muškite visus priešus, ir durys 
atsirakins. Checkpoint. 


Sekite keliu ir kirskite medinį stry- 
pa dešinėje, tęskite laiptais ir link 
kulkosvaidžio. 


Tikslas: sunaikinti krioklio barjerą. 

Su kulkosvaidžiu iššaudykite gel- 
tonus degalų bakus kairėje ir deši- 
nėje. Po animacijos scenos galite 
su tuo pačiu kulkosvaidžiu „nukepti“ 
priešų, tuomet eikite ten, kur buvo 
krioklys, ir šokinėkite sienomis iki vir- 
šaus. Metaliniu perėjimu eikite į ki- 
tą kambarį ir išeikite. Checkpoint. 
Toliau eikite vietove žudydami prie- 
šus. Checkpoint. 

Teęskite, kol susprogs metalinis 
perėjimas. Nučiuožkite ant grin- 
dų ir tęskite. Jei norite, panaudo- 
kite kulkosvaidį. Priešais kulkosvai- 
dį yra vamzdžiai. Šokinėkite į vir- 
šų, tęskite toliau, kol prasidės sce- 
na. Checkpoint. 


Tikslas: Rasti kitą kelią į „Water 
Treatment Facility“. 

Užmuškite priešus ir su kulkos- 
vaidžiu išsprogdinkite geltonus de- 
galų bakus. Šokite pro skylę ir 
čiuožkite vamzdžiais vis peršokda- 
mi nuo vieno ant kito bei papjaus- 
tydami pakeliui esančius priešus. 
Čiuožimo pabaigoje spauskite šuo- 
lio mygtuka, kad pasikabintumėt 
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EXPERT CLUB 


ant turėklo. Siūbuokite turėklais 
iki žemės. Checkpoint. Po scenos 
šokite ant žemesnių lygių. Užmuš- 
kite visus savižudžius - sprogdin- 
tojus, kol prasidės scena. 


Tikslas: uždaryti vakarinę vandens 
pompa. 

Pastoliais užsikarkite iki WEST 
vandens pompos kambario. Įei- 
kite ir įjunkite jungiklį šalia kolo- 
nos, kad sustabdytumėt vande- 
ni, ir išeikite. Animacijos scena. 
Checkpoint. 

Kova su Kestrel. Naudokite tokią 
pat taktika, kaip ir anksčiau. Chec- 
kpoint. 


Tikslas: uždaryti rytinę vandens 
pompa. 

Nueikite į EAST pompos kam- 
barį ir į kiekvieną iš trijų pom- 
pu sumeskite po vieną savižudį 
- sprogdintoją ar po tris įpras- 
tus priešus. Būkite budrūs, 
mesdami paprastus priešus, 
mat metimas užtrunka pakan- 
kamai ilgai, ir šalia jūsų gali at- 
sirasti sprogdintojas. Po ani- 
macijos scenos išeikite ir įšo- 
kite į skylę apačioje, kur bėgo 
vanduo. Išsaugokite žaidimą. 


Čiuožkite, kol prasidės animaci- 
jos scena. Sulėtinkite laika ir pa- 
greitekite, kad spėtumėt prieš 
vandens srovę. Po animacijos 
scenos nusileidę iššaukite du me- 
talinius perėjimus viršuje, tada šo- 
kite ant pirmo, antro ir nuo jo ant 
stulpo dešinėje. Užlipkite ir išeiki- 
te. Numeskite vamzdžius ir nu- 
čiuožkite. Checkpoint. 

Bėkite už metalinio tilto, kol pra- 
sidės animacijos scena. Eikite pro 
sulūžusius vartus prie didžiulės 
įskilusios sienos. 


Tikslas: sunaikinti įskilusią siena. 

[tą vieta sienoje sumeskite šešis 
sprogdintojus ir padarykite joje sky- 
lę. Praėję pro ją, su kulkosvaidžiu 
išsprogdinkite du geltonus bakus. 
Animacijos scena. 

Pasinaudokite pastoliais kairėje ir 
persikelkite į kitą pusę. Čia nusigau- 
kite ant viršaus. Toliau judėkite į di- 
delį plyšį ir vėl čiuožkite, vengdami 
kliūčių bei susidorodami su priešais. 
Check point. 


Tikslas: raskite kelia pro nešva- 
rumų baseiną. 

Palaukite kelias sekundes, ir 
generatoriai patys susprogs. Šo- 
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kite į kitą pusę ir tęskite toliau. 
Išsaugokite žaidimą. 


Tikslas: nugalėti Slezz. 

Nugalėti Slezz padės laiko su- 
stabdymas ir pagreitėjimas. 
Schema tokia: pirma reikia įjungti 
jungiklį, kuris paleidžia vandenį. Kol 
bėga vanduo, su harpūnu pagau- 
kite ore skrendantį sprogdintoją 
ir svieskite jį į pabaisos pilva. Pa- 
kartokite šią procedūrą dar tris 
kartus ir pilvą atversite. Tada nu- 
šokite žemyn ir įeikite į Slezz vidu- 
rius. Su harpūnu paleiskite į šir- 
dį. Išsaugokite žaidimą. 


. WETWOR 

Laikykitės šešėliuose. Keliaukite 
jais iki kitos pusės, prasidės anima- 
cijos scena. Viduje visus nukaukite. 
Prie vartų su grotomis palaukite, kol 
ateis priešas, tada jį svieskite į rau- 
doną mygtuka, kuris atvers vartus. 
Checkpoint. 

Žudykite visus, kol prasidės sce- 
na. Eikite į kita kambarį susikauti su 
dar vienu mini bosu. 

Kova su paverstuoju. Šiuos 
monstrus nėra sunku nudėti. Gali- 
ma naudoti išvengiamas atakas ar- 


ba sukiotis aplink ir pjaustyti iš nu- 
garos. Tačiau geriausia yra atsidurti 
nuo priešo per atstumą prie kurios 
nors sienos, o jam įsibėgėjus, per- 
šokti ar staigiai pasitraukti į šoną. 
Padaras pargriūna ir trumpam ap- 
svaigsta, o tuo metu galima jį nieko 
nebijant pakapoti iš nugaros. 


Tikslas: rasti B ritės valdy- 
mo panelę. 

Eikite keliu ir tęskite laiptais. Pra- 
eikite pro vietovę, tada nučiuožkite 
žemyn ir vėl laiptais viršun. Keliauki- 
te, kol Rayne pasieks supimosi tu- 
rėklų eilę, tada užšokuokite į kitą pu- 
sę ir tęskite iki valdymo kambario. 
Checkpoint. Įmeskite viena prieša į 
elektrinį lauką, kad susprogdintumė- 
te ritę. Tuomet eikite link kitos ritės 


ir pakartokite procesą. Checkpoint. 
Eikite koridoriumi iki lifto dešinėje pu- 
sėje. Išsaugokite žaidimą. 


Tikslas: patekti į kitą pastata. 

Eikite šešėliais iki supimosi turėk- 
lų rinkinio. Šokinėkite iki kitų vartų. 
Nusigaukite stulpais ir šokite žemyn 
ant gatvės. Toliau eikite šešėliais į 
kitą pusę. Įeikite pro duris gale. 
Checkpoint. 

Eikite iki kambario ir susprog- 
dinkite degalų kanistrą. Eikite pro 
skylę, kol prasidės animacijos sce- 
na. Užmuškite visus priešus kam- 
baryje, kol prasidės scena. Eikite 
pro duris susikauti su mini bosu. 
Checkpoint. 


Tikslas: nukauti Foreman. 

Laikykitės prie boso arti, nes 
jei būsite toliau, jis kals savo ga- 
lingiausią ataka į žemę su plaktu- 
ku. Iš arti reikia stengtis būti jam 
už nugaros (labai padeda laiko su- 
lėtinimas ir pagreitėjimas) ir 
pjaustyti ji — iš priekio Foreman 
ginasi plaktuku. Po kovos eikite į 
tuščią lifto anga. Checkpoint. 

Šokinėkite pastoliais iki antro 
aukšto. Šokite ant stulpo ir lipkite 
į trečią aukštą, išeikite iš pastato 


ir vėl susikausite su mini bosu. Su 
juo jau buvote susitikę, tik jis šį kar- 
tą kiek „kietesnis“. Naudokite įvai- 
rius kombo ir, jei reikia, galias. Iš- 
saugokite žaidimą. 

Eikite toliau, kol vėl reikės kautis 
su Foreman. Checkpoint. Po ko- 
vos eikite pro vietovę ir laiptais iki 
uždarų durų. 


Tikslas: sunaikinti kubilą. 

Nušokite žemyn ant metalinio ti|- 
telio. Sumeskite šešis priešus į ku- 
bila ir išsprogdinsite duris viršuje. 
Eikite pro jas. Išsaugokite žaidimą. 

Čiuožkite žemyn ir į liftą. Viršuje 
išeikite. Toliau eikite link durų, už 
kurių laukia dar viena kova su Fo- 
reman. Nukovus jį, apačioje laukia 
dar vienas Foreman. Paskutinį ga- 


lite nuvilioti prie turbinos, taip ne- 
sunkiai jo atsikratysite, tik būkite 
labai atsargūs, kad jūsų pačių ne- 
įsiurbtų — jei mirsite, pradėsite 
nuo pirmojo Foreman viršuje. 

Prieš kylant liftu, nueikite į tamsų 
kambarį už turbinos (įsijunkite Aura 
vaizdą). Tai padės kitoje kovoje su 
mini bosu. 

Kova su dhampyre. Susitikote sau 
lygų varžovą, kuri kaunasi taip pat, 
kaip ir Rayne. Laikykitės prie jos ar- 
ti ir stenkitės įvaryti ja į kampa, spar- 
dydami ir įsijungę „Blood Fury“. Po 
kovos išeikite iš kambario. Išsaugo- 
kite žaidimą. 


Tikslas: prabėgti pro stūmoklius. 

Naudokite „Blood Rage“ — taip 
pro stūmoklius pralėksite nesusiža- 
loję. Po antros eilės šokite žemyn ir 
eikite prie lifto. Checkpoint. 


Tikslas: prasiveržti pro apsaugi- 
nius vartus. 

Eikite į kitą kambarį ir lipkite laip- 
tais. Ant kiekvieno degančio vamz- 
džio galo užmeskite po vieną žmo- 
gų. Tada nušokite žemyn ir į krosnį 
sumeskite penkis priešus. Tada įei- 
kite pro sugriautus vartus ir laip- 
tais viršun. Checkpoint. 

Leiskitės laiptais ir žudykite, kol 
prasidės scena. Leiskitės liftu že- 
myn. Lauke, jei norite, susikauki- 
te su dviem dideliais monstrais, 
jei ne — eikite pro duris už kul- 
kosvaidžio. Keliaukite pro kamba- 
rius ir viršun iki kito pastato. Iš- 
saugokite žaidimą. 


Tikslas: patekti į „Loading Chute“. 

Eikite pro duris kitoje pusėje ir 
laiptais kilkite ant metalinio take- 
lio. Su keltuvu nusigaukite į kitą 
pusę, eikite prie valdymo panelės 
ir įjungsite kitą keltuvą. Lipkite ant 
jo, nusigaukite į kitą pusę ir nuei- 
kite iki kitos valdymo panelės. Po 
animacijos eikite pro atsivėrusi 
praėjimą. Checkpoint. 

Leiskitės konvejeriu žemyn, nu- 
šokite į šoną. Lipkite laiptais. 
Checkpoint. Toliau lipkite laiptais 
iki animacijos scenos. Išsaugoki- 
te žaidimą. 

Toliau keliausite įvairiais tiltukais 
ir liftais. Smulkiai pasakoti nėra 
reikalo. Vienoje vietoje teks pašo- 
kinėti ir pasiūbuoti įvairiais stul- 
pais, geriausiai įsijunkite „Aura vi- 
sion“ ir aiškiai matysite, kur šokti 
toliau. Kabarokitės viršun, kol pra- 
sidės animacijos scena. 

Teks vėl susikauti su Foreman. 
Padėtį apsunkina tai, kad esate ant 
siaurų praėjimų ir negalite laisvai šo- 
kinėti aplink monstrą, nes nukrisite 
ir automatiškai pradėsite šią kovą 
iš naujo su pilnu gyvybės priešu. Ban- 
dykite bėgioti ratu ir spirale einan- 
čiais takeliais, kad atsidurtumėt bo- 
sui iš nugaros. 

Po kovos keliaukite viršun į bokš- 
tą, kol pasieksite didžiulį aparata su 
„plaučiais“. Checkpoint. 


Tikslas: sunaikinti plaučius. 

Reikia su harpūnu numesti prie- 
šus ant smaigalių, tuo metu, kai jie 
neskleidžia garų. Užmetus priešą ir 
Iš smaigalio pasileidus garams, jis 
nulėks į skylę įrenginio viduryje, ir 
po trijų tokių pataikymų plaučius su- 
naikinsite. Checkpoint. 

Važiuokite liftu. Vėl susikaukite su 
Foreman. Checkpoint. 

Eikite į didelius vamzdžius, šokite 
nuo vienos skylės su grotelėmis ant 
kitos į viršutinę anga. Toliau tęskite 
kelią metaliniais perėjimais ir liftais, 
kol pasieksite didžiulį aparatą — „šir- 
dį“. Checkpoint. 


Tikslas: sunaikinti širdį. 

Pirmiausia — nesikaukite su Fo- 
reman, kadangi jį nugalėjus, atsi- 
ras kitas. Norint susprogdinti šir- 
dį, reikia sunaikinti keturis energ!- 
jos branduolius, esančius kamba- 
rio kampuose. Pirmiausia reikia su- 
naikinti jų apsauginius kevalus, o 
tuomet sumesti į kiekviena šerdį 
po vieną priešą. Vieta gan sunki, 
nes nuolat persekioja Foreman. 
Bandykite laikytis kuo arčiau jo, nes 
tolimos atakos labai galingos, be 
to, jis greitai sunaikins kevalus. Įsi- 
junkite „Blood rage“, kad gautumėt 
mažiau žalos. Sunaikinus širdį, šo- 
kinėkite ant jos briaunų į viršų, tuo- 
met apsisukę pamatysite vamzdį, 
kuriuo užlipkite. Checkpoint. 

Teks susikauti su dar vienu Fore- 
man. Checkpoint. Tada vėl keliauki- 
te liftais į viršų, kol pasieksite didelį 
spiralinį taka su kulkosvaidžiais. 
Checkpoint. 

Įsijunkite laiko sulėtinima bei su- 
per greitį ir tiesiog lėkite spiraliniu 


taku, vengdami priešų ir kulkosvai- 
džių. Viršuje šokite į liftą. Išsaugoki- 
te žaidimą. 


Tikslas: sunaikinti kraujo šydo ka- 
minus. 

Nesikaukite su Ferrill — jos ne- 
nugalėsite. Reikia sunaikinti ketu- 
ris kraujo šydo (shroud) kaminus. 
Kiekvienas kaminas turi po dvi elek- 
trines grandines antrame ir tre- 
čiame lygyje. | antrą lygį pateksi- 
te spiraliniais laiptais abiejose pu- 
sėse. O kad pasiektumėte trečia 
lygi, reikia pasinaudoti turėklais iš 
pirmo aukšto, einančiais iki pačio 
viršaus. 

Lygis baigtas. 


Eikite per parka iki animacijos sce- 
nos. Checkpoint. 


Tikslas: praeiti pro sudužusį 
sraigtasparnį. 

Reikia sumesti keturis priešus 
į sraigtasparnį. Nindzės dažniau- 
siai blokuoja harpūna, tad reikia 
nutaikyti tinkama momentą arba, 
naudojant super greitį, apibėgti 
joms už nugaros, kad negalėtų 
gintis. Po animacijos scenos ne- 
pamirškite pasižiūrėti į mergina 
ant medžio. Checkpoint. Keliauki- 
te, kol prasidės kita animacijos 
scena. 

Kova su dviem „Shadow legion“ 
kovotojais. Galima nuvilioti juos link 
sprogstančio degalų bako gale ir 
padegti vieną priešą. Tada su „Blo- 
od Fury“ pribaigti kita. Po kovos 
eikite į roplių muziejų ir keliaukite, 
kol prasidės animacijos scena. 
Nuviliokite padarą iš vabalų link du- 
rų kairėje, ir prasidės kita scena. 
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Nesikaukite su šiuo padaru. Kai jis 
atidarys duris, keliaukite iki kitos ko- 
vos. Vėl teks susikauti su „Shadow 
legion“. Tada sukitės kairėn ir eikite 
į parodų salę kitai kovai. Checkpoint. 

Vėl susikausite su „Shadow legion“ 
kariais ir iš karto po to kovokite su 
mergina dhampyre. Ją pribaikite, 
spardydami ir šaudydami, jei turite 
kraujo galingiems šoviniams. Išsau- 
gokite žaidimą. 

Toliau keliaukite parku iki kitos 
scenos. 


Tikslas: praeiti pro medžio kapoklę. 

Gan nervinanti užduotis. Reikia 
prisivilioti vabalų padarą prie apa- 
rato, tada su juo kovoti. Vienas 
po kito ateis kariai, ir, užlindę jiems 
iš už nugaros, galėsite paleisti 
harpūną bei įmesti juos į apara- 
tą. Reikia trijų metimų. 


Sprogus vartams, keliaukite to- 
liau. Pasinaudokite sprogmenimis, 
kad nugalėtumėte „Shadow legion“ 
karius, tuomet eikite į akvariumo pa- 
talpas. Checkpoint. 

Neleiskite Rayne patekti į vande- 
ni, šokinėkite per kauburius ir tuš- 
čius akvariumus. Eikite link pagrin- 
dinės parodų salės. Checkpoint. 


Tikslas: rasti būda, kaip praeiti 
pro akvariumo grindis. 

Reikia numesti ryklio ekraną. Ga- 
lite šaudyti ar užkabinti su harpūnu. 
Toliau lipkite laiptais viršun, užlipkite 
ant didžiulės banginio iškamšos ir 
nukapokite virves (ne grandinę). 
Checkpoint. 

Šokite į atsivėrusią skylę grindy- 
se. Su harpūnu numeskite žemyn 
užstrigusį sunkvežimį. Tęskite toliau, 
žudykite priešus. Kai visus pribaig- 
site, turite sunaikinti vieną koloną, 
tuomet susikausite su Foreman. Po 
kovos eikite pro išėjimą. Išsaugoki- 
te žaidimą. 


Pirmiausia turite sunaikinti še- 
šėlių sveikatos atstatymo vieto- 
ves, kitaip Ephemeros nenuga- 


lėsite. Turite visiškai sunaikinti 
keturis akmenis, nugriauti pavė- 
sinę, supjausčius pamatus, 0 
ant šaltinio reikia su harpūnu nu- 
traukti ant kalvelės šalia esantį 
nukritusį paminklą. Tada stokite 
į kovą su Ephemera ir naudokite 
įvairius kombo, kad ją nukautu- 
mėte. 


Tikslas: sunaikinti Xerx saulės pa- 
tranka: 

Pastoliais užlipkite ir sunaikinkite 
du pirmus saulės ginklus. Nuo čia 
šokinekite įvairiomis kryptimis ir su- 
naikinsite kitus ginklus. Checkpoint. 

Šokite į lifto šachta ir čiuožkite. 
Vidury pašokite ir kabarokitės 
vamzdžiais viršun. Checkpoint. Ke- 
liaukite koridoriais, kol prasidės 
animacijos scena. 


Kova su Turned. Po jos išeikite 
pro kitą pusę ir lipkite viršun. Chec- 
kpoint. 

Keliaukite toliau ir vėl viršun. Eiki- 
te pro duris su šviečiančiu žibintu. 
Išsaugokite žaidimą. 

Kova su bio-mech'u panaši kaip 
ir su kitais dideliais padarais. Chec- 
kpoint. 

Eikite viršun, kol pasieksite ofisą. 
Išlipkite pro langa, tada konstrukci- 
jomis nusigaukite iki kito lango, lipki- 
te (vidų. Checkpoint. 

Susikaukite su senu vampy- 
ru — jie gan stiprūs ir turi ga- 
lingus ginklus, būkite atsargūs. 
Eikite pro langa ir čiuožkite iki 
kito lango. Tęskite pro kamba- 
rius iki kitos kovos. 


Tikslas: sunaikinti visus bio- 
mech'us. 

Turite nukauti šešis bio-mech'us. 
Naudokite kulkosvaidžius — jie gan 
greitai nužudo šį monstrą. Eikite pro 
atsivėrusias duris. 

Kad nukautumėte šį bosą, nau- 
dokite kiek įmanoma „Blood 
Hammer“. Saugokitės boso ata- 
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kų, netgi patys šaudydami. Lai- 
piokite po aukštus, ieškodami 
amunicijos ir gyvybės. Išsau- 
gokite žaidimą. 


Tikslas: paleisti spausdinimo ma- 
šiną ir ją užkišti. 

Kirskite jungiklį, kurį animaci- 
jos metu jungė priešas, ir palei- 
site mašiną. Tada paleiskite po 
viena priešą į kiekvieną spausdi- 
nimo mašinos dalį (viso trys) ir 
ją sunaikinsite. Eikite pro atsivė- 
rusias duris. Checkpoint. 

Keliaukite toliau iki kitos kovos. 
Vėl atsiras moteris dhampyrė, 
pasispardykite su ja. Tęskite to- 
liau, kol susitiksite su dviem se- 
naisiais vampyrais. Leiskite pir- 
miau kitiem priešam su jais pa- 
kovoti — bus lengviau įveikti. Iš- 
saugokite žaidimą. 

Eikite ir iššokite pro langa. 


Tikslas: sudaužykite basei- 
no dugna. 

Nukirskite keturis metalinius ru- 
tulius aplink baseiną ir sudaužysi- 
te jo dugna. Gali tekti pačiam pa- 
stumdyti nukritusius rutulius, kad 
jie suriedėtų į centrą. 


Įšokę susikaukite su senu vam- 
pyru — su „Blood Hammer“ galite 
ji tiesiog išmesti pro langą. Toliau 
nukaukite moterį dhampyrę — ja 
taip pat gali pavykti išmesti pro lan- 
ga. Išsaugokite žaidimą ir pasiruoš- 
kite susikauti su priešpaskutiniu ir 
sunkiausiu žaidime bosu. 


Išties sunki kova. Ji susideda iš 
dviejų dalių. Pirmiausia reikia su 
„Blood Hammer“ iššaudyti keturias 
rožines vietas, kad jos pažaliuotų. 
Tuomet su harpūnu jas reikia iš- 
traukti lauk. Tam reikalui geriau- 
sia naudokite „freeze time“ galią. 
Viršutinių vietų nuo žemės nepa- 
sieksite, tad priviliokite jį prie laip- 
tų ir, jais Užlipę, Ištraukite žalias 
dalis. Išsaugokite žaidimą. 


Kova nėra sunki, tiesiog nepri- 
leiskite jo prie kraujo baseino, ku- 
ris ji regeneruoja (laimei, baseine 
atsistatys ir Rayne gyvybė). Ge- 
riausia laikyti ji prie sosto ir kuo 
stipriau kapoti. 


Žaidimas baigtas! 
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Eminem / Like Toy Soldiers liketoy 
D12/ How Come howcome 


openletter 
Afroman / Because I Got High igothigh * Jay-Z £ Linkin Park / Numb  numbenco 
pumpupthe) U2/ The Sweetest Thing sweetest ' Destiny's Child / Lose My Breath losemybrea 
, James Blunt / You're Beautiful youre ; The Offspring / Self Esteem'| | selfesteem| Snoop Dogg / Drop It Like It's dropitlike 
1 ( lon|! Nelly /N Dey Say ndeysay * Shaggy / Angel angel ' Justin Timberlake / Cry Me A River crymearive 
Į 2Pac 8: Elton John / Ghetto Gospel ghetiog | Banaroo / Dubi Dam Dam || dubidam ' Tarkan / Simarik simarik | Knight Rider knightri 
4 50 Cent/ In Da Club indaciub | Blink 182 / What's My Age Again? whatsmy | Bomfunk MC's / Freestyler X-Files E xfiles 
Arash / Boro, Boro “ „boroboro * Ben Sage And Savvy / Sleepless sleepless ' Austin Powers austinpowe ' James Bond jamesbond 
Eminem / Mockingbird mockingb | Benassi Bros ft. Dhany / Every everysing : Bonanza bonanza : Krokodilo Genos genajapots 
David Guetta / The World Is Mine theworldis | Lindsay Lohan / Rumors . rumors | B db) The Bold And The Beautiful boldand 
Walters 8: Kazha /The War Is Not thewaris * DJ Tiesto / Adagio For Strings adagiofor | Žilvinas Zvaaulis / Faina Fai P fi J 
Daddy Yankee / Gasolina gasolina | Eminem / Ass Like That assliket , = : sa pab Rel Intel 
Christina Aguilera / Dirty dirty | T-NES su Mr.P / Kuo tu tiki kuolu) TV / Brėmeno Muzikantai pesenkabr kreta E 
Scooter / One one | The Offspring / Can'T Repeat centrėp Zilvinas Zvagulis / Italiska Dainele == italis: Kill R Twisted Nerve twisted 
Black Eyed Peas / Don't Phunk dontphunk ' Paul Van Dyk / For An Angel foranangei | Gorillaz / Dracula ; dracula Vinsiššjs I Mas mendy 
Avril Lavigne / My Happy Ending myhappy * Will Smith / Miami miami 


The Game / 50 Cent / Hate It hateitor | Scooter / Friends friendss 


Haiducii / Dragostea Din Tei dragostea | Chemical Brothers / Get Yourself getyoursel | ATB / Marrakech marrakech . Uniting Nations / Out Of Touch unitingna 


Į Vanilla Ninja / Cool Vibes coolvibes | Mario / Let Me Love You Istmalava | Britney Spears / My Prerogative myprerogat: Usher / Burn burnu 
( gi) Ūbobasiani I Tie Rananis Basa Kylie Minogue / I Believe In You ibeliev : Cascada / Miracle cascada 


torai Bon Paris To Berlin fromparis | Global Deejays / Flashdance Nashd 44 || ana a Ce Pearus k T Shadows iesha 
Gorillaz / Feel Good Inc feelgoodinc | Stacie Orrico / More To Life Mmoretolije.) „o O TP saus, sai AE las 


Reamonn / Supergirl supergirl ; Rob Thomas / Lonely No More lonelyno Alcazar | Physical physical, Tarkan ka . Sai 
Rammstein / Du Hast dukasi (Mobv T NES T TERESS ) Britney Spears / Everytime everyt. Sunset Strippers / Falling Stars fallingstar 
orcelain 1 i 
Chemicai Brothers / Galvanizs galvanize pina“ E r - p O-Zone / Despre Tine despretine Boniyss lit Feels So Sand JUBeiš80 
0-Ž j i ilvinas Žvagulis / Alaus danguje nera alaUS | Amberlife 8 Ladybird / My Lovers myloversgo : Benassi Bros ft. Dhany / Hit My Heart hitmyhea 
-Zone / Despre Tine despretinė I Ani Rr 
50 Cent / PIMP pimp X Mode / Animals > ž anima's | TV / Drakonų kovos Z goku ' Bloodhound Gang / The Bad Touch badtouch 
Hi Ghosibustere ghostbus U2/ City Of Blinding Lights cityofb! | Anastacia / Left Outside Alone Ieftoutside : Armin Van Buuren / Burned With burnedwith 
k 


Greenday / Basket Case basketcase | Gwen Stefani / What You Waiting For = whatyou guiltyr) 


simpsons) Audio Bullys / Shot You Down" shotyoudo ( i i Bullys J V 
Bremeno Muzikantai pesenkabr | Sarah Connor / From Zero To Hero zertoher getbus udio Bullys / Shot You Down | shotyoudo 


Star Wars starwars ' Pink Panther i Robbie Williams / Radio “ radio infected 


LLJRŲs 


Rašyk SMS: pci fly š p 
Nusiųsk draugui: pci Ay E IK numeriu 


Į“ 
A 


=. 
) NTTTTAN EITI KEITTS = 


ZA I 


pci blkbeach pci catbas6 ASS pci mada28 PST pci opoattrd pci sunset2 


olphin 
2 


€ 
— 
„5000RING 
pci boring 


Ž BC 


EDTA 


Rašyk SMS: pcgame mobilepet kaina: 10 Lt. 
Nusiųsk draugui: pcgame mobilepet +370673XXXXXX Siųsk numeriu 


siųsk SMS: 
PCKULKA PCTATTOO PCATA PCUGNIS —— siųsk SMS: 
26: 00, 3: 35101, 60, 0, 
vardas vardas vardas vardas vardas 5140, 6100, 6200, 6220, 6230, 6260, 6600, 6610, 6800, 6810, - 3100, 3200, 3300, 3650, 3660, 5100, 6100, 6200. 6220 
Rašyk SMS ks Tėmas SL 7240, SADM 89101, SsENčias R ŠE10, aa 681 10, 6420, t p a [asi 501, 7650, N 
as (pc 1 r R [ 
Nusiųsk reiia: pcbabe Tomas +3706XXXXXXXX  .-Siųsk numeriu Re CS V300, V400, V500, V525, V600 ATA 


— 
Spalvoti paveiksliukai, JAVA žaidimai ir polifoninės melodijos tinka OMNITEL, BITĖS ir TELE2 (išskyrus „Mažylį") abonentams, užsisakiusiems paslaugą. Jivp JA jy, p 
: Nokia: 3210, 3310, 3330, 3410, 5210, 5510, 6110, 6130, 6150, 6210, 6250, 6310, 6510,6610,7110, 7210, 7650, 81101, 8210, 8250, 8310, 8810, 8850, 8890, 8910 ja 9210. 
: Nokia 3100, 3200, 3300, 3510, 3510i, 3620, 3650, 3660, 5100, 5140, 6100, 6200, 6220, 6230, 6600, 6610, 6650, 6800, 6810, 6820, 7210, 7250, 7250i, 7600, 7650, N-Gage. Siemen s A55, 

C55, C60, C62, C65, CF62, CX65, M55, MC60, $55, SL55, ST60, SX1. Motorola C350, 1720, T720i, V180, V220. Sony Ericsson P800, P900, T300, T310, T610, T630, Z200, Z600. Samsung C100, E100, E400, E700, 
N620, P100, P400, 5100, 5200, S300M, S500, T100, T400, T500, V200, X100, X400, X „Sharp GX10, GX20. LG 61610, T5100, L1100, G1600, G5600, G5500, F2300, F2100. 

: Nokia 3100, 3200, 3300, 3510i, 36,20, 3650, 3660, 5100, 5140, 6100, 6200, 6220, 6230, 6600, 6610, 6650, 6800, 6810, 6820, 7210, 7250, 7250i, 7650, NGage. 
Siemens C60, C62, C65, CF62, CX65, M55, MC60, SX1 S55, SL55, $$T60 Sony-Ericsson 1300, T310, T610, T630, Z600 Motorola C350, T720, T720i, V180, V220. LG G5220C 


M VMA EA DEM MS NM MS YSUVIN | add 


2660783 


